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RESUMEN 
 
 
La  AUTOMATIZACIÓN DEL PROCESO ORGANIZACIONAL DE LAS 
DIVISIONES FORMATIVAS DE LIGA DEPORTIVA UNIVERSITARIA 
consistió en sistematizar  los procesos prioritarios de la Institución para lo cual era 
conocer que información se usaba y que información se deseaba utilizar en el 
sistema. Luego de realizar el levantamiento de requerimientos se decidió automatizar 
los siguiente módulos: administración de catálogos, seguridad y permisos de usuario, 
administración de personal y jugadores, características deportivas lo que engloba 
calendarios de juego, capacidades deportivas e histórico de evaluación y finalmente 
el  módulo de bienestar mental y psicológico el cual cuenta con los siguientes sub 
módulos administración de test psicológicos, evaluación y resultados. El sistema 
implementado le  permite la inscripción del jugador conocer si está a prueba, 
aprobado o reprobado.  La evaluación constante de la parte deportiva y psicológica le 
ayuda a tener una referencia o histórico del jugador o equipo pues el sistema maneja 
calendarios de juego, cumpliendo los requerimiento de la Institución.  
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SUMMARY 
 
 
ORGANIZATIONAL PROCESS AUTOMATION OF DIVISIONES 
FORMATIVAS DE LIGA DEPORTIVA UNIVERSITARIA consisted of 
systematic processes for priority of the institution which was essential, it knows that 
information is used and what information is wished to use in the system. After 
performing requirements, elicitations were decided to automate the following 
modules: catalog management, security, user management, staff, players, and sports 
features, which includes game schedules, sports, historical capabilities and finally 
evaluation module which is the mental and psychological well-being, which has the 
following sub modules psychological test administration, evaluation and results. The 
implemented the system that allows the registration of the player to know if he/she 
has been tested and approved or disapproved.  Ongoing evaluations of the sporting 
and psychological, helps to have a historical reference of a player or team as the 
system handles game schedules, which meet the requirements of the institution. 
 
 
DESCRIPTORS 
ORGANIZATIONAL SYSTEM / LIGA DEPORTIVA UNIVERSITARIA/ 
PSYCHOLOGICAL PROFILE / PROFILE SPORT / CODE FREE
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INTRODUCCION 
 
 
 
En la actualidad muchas instituciones requieren organizar la información automatizando 
algunos procesos manuales, puesto que es necesario ir a la par con la tecnología, con la 
finalidad de llevar un control de estos procesos y transformarlos digitalmente, para 
obtener una información veraz,  rápida y organizada.  
 
Mediante la investigación realizada con los directivos de Divisiones Formativas de 
LDU, se puedo indagar el escaso manejo de la información con respecto a jugadores y a 
su vez organizar los datos que se desea implementar para automatizar los procesos 
manuales de Liga, dando como resultado la ficha informativa del jugador-personal, ficha 
deportiva y test psicológicos. 
 
Hoy en día los procesos manuales retrasan a una organización por lo que es importante 
realizar el diseño y la arquitectura tecnológica pertinente la cual se implementará en el 
desarrollo del proyecto para las Divisiones Formativas de LDU, se pudo observar las 
necesidades que tiene la Institución, las cuales se pueden anular con la automatización 
de procesos detallados anteriormente. 
 
El sistema tendrá niveles de acceso, para dirigir al personal autorizado de acuerdo al 
perfil de usuario que este tenga. 
 
Sabiendo la importancia de manejar un sistema en línea se plantea su solución con 
código libre como lo es JAVA y en ambiente WEB para su fácil acceso, desde la intranet 
corporativa. 
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CAPÍTULO 1 
1. PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA 
 
1.1. Planteamiento del Problema 
Los procesos organizacionales de formación deportiva no han estado sometidos a 
una metodología que suponga una planificación minuciosa de este proceso, sino que 
por lo general están sometidos a una dinámica inercial reactiva, no metódica 
produce un ingente gasto a la institución sin que los resultados estén cerca de las 
expectativas que se tendrían con una inversión tan alta. 
 
La cultura laboral y organizacional es limitada, al hecho de buscar réditos 
inmediatos económicos para los entrenadores que asumen su rol de directores 
técnicos en competencias oficiales y no de formadores, esto es una distorsión de la 
idea de perfeccionamiento continuo que debería tener un deportista por cuanto no se 
le da la continuidad que podría darse en caso de tener una evaluación permanente.  
No existen valoraciones del crecimiento, intelectual, formativo y futbolístico 
permanente, justamente por la ausencia de métodos o sistemas y las ayudas que 
puede ofrecer la tecnología y las corrientes modernas en el campo organizacional. 
 
Las distintas actividades del proceso formativo se desarrollan sin conexiones 
funcionales fuertes, lo que deviene en uso ineficiente de los recursos que se destinan 
para este fin. 
 
Liga Deportiva Universitaria no ha podido escapar a esta realidad y es necesario 
automatizar y racionalizar su actividad en las Divisiones Formativas, y no se ha 
logrado tener registros de evaluación, siendo importante tener una valoración 
permanente para estudiar sus actitudes, fuerza, debilidad y características propias de 
un jugador. 
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La evaluación psicológica y deportiva es importante para medir sus fortalezas y 
debilidades  obteniendo un perfil del jugador, que en el caso del psicólogo y 
preparador deportivo podrá obtener la información necesaria para guiarlo por el 
mejor camino de un deportista saludable y competitivo. 
1.2. Formulación del problema 
La presente investigación, tiene como objetivo trabajar con los especialistas en las 
áreas que se desea implementar la automatización del proceso organizacional de las 
Divisiones Formativas de LDU, para de esta manera lograr llevar a cabo el sistema 
para la organización. 
 
Tomando en cuenta el manejo de los datos como lo es: la ficha técnica de los 
jugadores, el módulo psicológico y deportivo, de la institución de Divisiones 
Formativas de LDU, la cual se la realiza de forma manual, el objetivo es 
automatizar estos procesos de forma clara, confiable, veraz y oportuna para el 
desenvolvimiento eficaz de la Institución. 
 
De tal manera que se trata de realizar un estudio a fondo sobre la necesidad de llevar 
a cabo dicho sistema, para erradicar los procesos manuales y llevar un mejor control 
de la entidad organizacional. 
 
Con el análisis de requerimientos se puede destacar la falta de información completa 
de cada jugador, la categoría a la que pertenece, el seguimiento que se le hace al 
mismo, la preparación futbolística a través de pruebas psicológicas y mediciones 
deportivas que evalúan diversas actividades que se desempeñan en este deporte. 
 
El Sistema para las Divisiones Formativas de LDU tendrá un módulo de jugadores-
personal que integra la institución, el módulo psicológico, el módulo deportivo y 
seguridades del sistema. 
El sistema desplegará los módulos mencionados con un óptimo acceso a los datos, 
mediante una interfaz amigable que tenga la capacidad de realizar operaciones sobre 
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una base de datos como es la inserción, actualización y consulta de datos 
parametrizados, de tal manera que la información esté actualizada y registrada para 
un mejor control de los procesos, que ofrezcan consultas de acuerdo a la necesidad 
del usuario. 
 
Por lo anteriormente abordado el objetivo es de dar un aporte a la comunidad 
deportiva en las Divisiones  Formativas de LDU a través de la enunciación de tema 
de tesis  formulado anteriormente en la Escuela de Ciencias especialidad 
Informática de la Universidad Central del Ecuador. 
 
De ciertos procesos manuales llevados a cabo en las Divisiones Formativas de LDU, 
se observa la necesidad de traducir estos eventos en aplicaciones tecnológicas con la 
ventaja de recabar, procesar, transferir la información logrando una mayor 
simplificación de los procedimientos. 
 
Por lo tanto la organización se ve en la necesidad de automatizar estos procesos de 
manera que se pueda aprovechar las ventajas ya mencionas y  efectuar un control 
mediante la ficha del jugador, la administración de personal y la evaluación de los 
jugadores a través de pruebas psicológicas y deportivas que se llevarán a cabo 
constantemente en las Divisiones Formativas de LDU. 
 
Los procesos automatizados reducen el uso de papel, la búsqueda de la información 
es mucho más fácil y exacta, ayudando a mantener un control dentro de la 
organización.  Los sistemas automatizados y la forma en que apoyan al elemento 
humano en el desarrollo de sus tareas organizacionales permiten controlar, generar 
acción, proveer información y usar eficientemente los recursos.  
 
El sistema será un  plan práctico que ayudará a conocer las fichas de cada jugador y 
personal que labora en la institución con la finalidad de evaluar a cada uno de ellos 
lo que permitirá controlar y coordinar las acciones de Formativas de LDU, basado 
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en sus políticas, procedimientos, funciones que son ejecutadas por el elemento físico 
y humano, con un plan tácito de corrección. 
1.3. Interrogantes de la Investigación 
 
Del trabajo actual se delinean las siguientes interrogantes: 
¿Cómo se lleva el proceso de ingreso de un jugador en las Divisiones Formativas de 
LDU?   
¿A qué categoría pertenece cada jugador y hasta en cuál categoría podría jugar? 
¿Cómo se lleva el control de personal de Liga? 
¿Qué recursos serán necesarios para la implantación de la solución del sistema 
automatizado? 
¿Qué estrategia se usará  para adaptar al personal al uso del sistema? 
¿Cómo se mide y valora la evolución psicológica y deportiva de los jugadores? 
1.4. Objetivos 
1.4.1. Objetivo General 
Automatizar del proceso organizacional de las Divisiones Formativas de 
LDU que registre de manera segura, precisa y eficiente la información de los 
jugadores  y personal administrativo de la institución así como la evaluación 
psicológica por parte de los jugadores y preparación deportiva. 
 
1.4.2. Objetivos Específicos 
 Conocer el estado de manejo de datos actuales, e indagar sobre los puntos 
que se desea automatizar. 
 Recabar toda la información necesaria que se requiera para mejorar los 
procesos manuales. 
 Analizar las ventajas y desventajas de implantar la automatización del 
proceso organizacional de las Divisiones Formativas de LDU. 
 Implementar la debida documentación del sistema a automatizar, de manera 
que si se lo requiera en un futuro esté presente en el momento preciso.  
 Crear una interfaz amigable a los diferentes usuarios. 
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 Conocer las diferentes normas y políticas para el buen uso del sistema 
automatizado. 
 
1.5. Justificación 
Para la época en la que vivimos la mayoría de organizaciones desean ir a la par con 
la tecnología, de tal manera que se ven movidos por la importancia de automatizar 
la información, buscando mantener la confidencialidad, la disponibilidad e 
integridad de la misma.  
Es de gran importancia el recabar la información necesaria, para poder realizar la 
automatización, el conocer la forma de cómo llevan estos registros, empezando con 
el fichaje de datos del jugador, el conocer que atributos tiene el jugador para de esta 
manera organizar y guardar esta información, luego es necesario conocer cómo se 
analiza el perfil psicológico del jugador, ¿qué parámetros se toma para preparar a 
las evaluar a las distintas categorías de jugadores en el fútbol?,  los atributos que se 
toman en cuenta el momento de evaluar en el ámbito deportivo. Es de vital 
importancia hacerle un seguimiento al jugador, es decir tomando en cuenta su 
bienestar físico y psicológico. 
1.6. Alcance del problema 
Con los parámetros señalados se deberá llevar a cabo el proceso de automatización 
de las Divisiones Formativas de LDU. 
La necesidad de procesar y almacenar la información, para agilizar los procesos de 
fichaje del jugador y personal administrativo, la búsqueda y actualización de datos 
para llevar un control integral de la ficha del jugador, como se desempeña física y 
psicológicamente mediante pruebas que valoran su rendimiento, conducta y 
sensaciones que presentan los deportistas en el desarrollo de su carrera futbolística.   
El personal psicológico y deportivo podrá tomar en cuenta las valoraciones del 
deportista para dar un diagnóstico, evaluación, tratamiento y seguimiento. 
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1.7. Análisis de la herramienta de desarrollo 
El sistema la automatización en las Divisiones Formativas de LDU será desarrollado 
en JAVA con el IDE de Eclipse para el manejo de la base de datos se usara el motor 
de base de datos de MYSQL. 
Sistema Operativo: Windows XP o superior 
Lenguaje de Programación: JAVA (Lenguaje de Código Abierto), IDE Eclipse 
3.7 
Servidor: JBOSS 
Se usará el estándar de java para aplicaciones empresariales JEE (Java Enterprise 
Edition), que sigue el estándar de arquitectura multicapa. 
 Capa del cliente: se ejecutará en un explorador web 
 Capa de presentación: se usará JSF 2.1 (Java Server Faces). 
 Capa del negocio: mediante SPRING (para programación del negocio) y 
HIBERNATE para el acceso a la base de datos. 
 Capa de datos: base de datos MySQL 5.2.35. 
 Esta aplicación se levantará sobre el servidor de aplicaciones JBOSS 6.1. 
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CAPÍTULO 2 
 
2. MARCO TEÓRICO 
 
2.1. Escuela de Divisiones Formativas de LDU 
 
 
La Escuela de Divisiones Formativas de LDU, tiene por objeto capacitar y 
desarrollar futbolistas profesionalmente, es una institución que apoya al deporte 
ecuatoriano y es regulada por FEF (Federación Ecuatoriana de Fútbol), las normas 
que determinan la FIFA (Federación Internacional de Fútbol Asociado) y el Código 
Civil ecuatoriano. 
Es un instrumento para formar jugadores desde sub 12, en otros casos de ser 
menores, se toman documentos habilitantes que les permitan pertenecer en la 
institución bajo condiciones de Liga.   
La Escuela capacita y forma al jugador en el campo futbolístico con el personal 
calificado para hacerlo, como es el cuerpo técnico, también realiza una inversión 
para dar estudio a los niños y jóvenes que se capacitan en la localidad mediante 
uniformes, útiles escolares, transporte y alojamiento durante la permanencia en las 
instalaciones de Liga. 
 
2.2. Análisis del Jugador 
 
Mediante un estudio preparado por los directivos de la Institución se realizan 
pruebas de ingreso al posible jugador que desea ingresar a Liga, se elabora una 
investigación para determinar el perfil del deportista a través de  algunas fases de 
pruebas, las cuales consisten en pruebas físicas, psicológicas y médicas.  El 
siguiente diagrama muestra los nombres de las posiciones en la cancha que podría 
tener un jugador.  A continuación se muestra en la Figura 1 las posiciones  de un 
jugador en la cancha.  
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Figura 1: Posiciones en la cancha 
 
2.2.1. Perfil estructural 
2.2.1.1.  Somatotipo/Biotipología General 
La Biotipología estudia al ser humano de manera completada a 
partir de su constitución o biotipo es decir, el tipo constitucional 
vital, el cual fija la personalidad humana individual en su triple 
aspecto morfológico estructural, funcional y psíquico. No 
podemos olvidar que el tipo constitucional está determinado y 
condicionado por factores genéticos hereditarios y no puede 
ser cambiado por el ejercicio.
1
 
 
                                                 
1
 (Recuperado el 13 de marzo del 2013) de   
http://es.scribd.com/doc/54480350/La-Biotipologia-es-la-ciencia-que-estudia-el-biotipo 
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El psicólogo William Herbelt Sheldon dedicó su vida al estudio de 
los cuerpos dando como resultado el término ‘somatotipo’. Según 
Sheldon existen tres tipos de cuerpos endomorfo, mesomorfo y 
ectomorfo los cuales engloban las siguientes características: 
 
Tabla 1: Biotipología del cuerpo humano 
 
 
 
 
                                                 
2
(Recuperado el 13 de marzo del 2013) de  http://es.wikipedia.org/wiki/Somatotipo 
 
 
ENDOMORFO MESOMORFO ECTOMORFO 
 
 
 
 
 
 
 Mayor almacenamiento 
de grasas, una cintura 
gruesa. 
 Tendencia al 
sobrepeso. 
 Cuerpo blando. 
 Acumulan grasa con 
facilidad. 
 Sistema vegetativo con 
tendencia a la obesidad. 
 Cuerpo muscular y 
duro. 
 Torso macizo, bajos 
niveles de grasa 
 Apariencia madura. 
 Silueta rectangular. 
 Piel gruesa. 
 Postura recta. 
 Gana músculo 
fácilmente. 
 Músculos y 
extremidades largas y 
delgadas 
 Pecho plano. 
 Apariencia joven. 
 Ligeramente 
musculado. 
 Cerebro grande. 
 Hombros inclinados 
hacia delante.
2
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2.2.1.2. Análisis de los antecedentes de salud 
Los estudios en esta fase son competencia del personal médico, 
los cuales evalúan al paciente cuestionando sus antecedentes 
personales tales como: vacunaciones, enfermedades de la infancia, 
otras enfermedades familiares e intervenciones.  El médico 
consulta al paciente sobre  patologías, hernias, cirugías etc., luego 
chequea exámenes bioquímicos, radiografía de tórax, examen 
oftalmológico que es el que ayuda a detectar problemas de 
deficiencia en  la visión, también el examen de electrocardiograma 
que ayuda a descubrir posibles problemas en el corazón.  Pregunta 
por lesiones traumáticas, observando si existe deficiencias 
postulares y hábitos alimenticios.  Concluido el estudio procede el 
médico a emitir un informe sobre el estado de salud del deportista 
el cual dirá si el paciente-jugador es apto para iniciarse en el 
deporte del fútbol. 
 
2.2.2. Perfil  fisiológico funcional 
Las características metabólicas son el conjunto de reacciones físico-químicas 
que se dan en el organismo a nivel celular, en el fútbol se realiza un estudio 
del metabolismo anaeróbico que tienen que ver con la fuerza, velocidad, 
flexibilidad midiendo los valores de capacidad física del jugador, en la 
fuerza  sería el desarrollo muscular, en la velocidad las capacidades 
coordinativas, la resistencia la velocidad corta, media y larga, la agilidad 
para acelerar y desacelerar en una dirección, en la flexibilidad lo que mediría 
es la amplitud de movimiento articular, el equilibrio determinación de 
umbrales, análisis de los entrenamientos anteriores y sus influencias a futuro, 
reconocimiento de los puntos fuertes y débiles y su incidencia en la práctica 
y asimilación de los estímulos. En base a estas pruebas el preparador físico 
emite el informe del jugador evaluado e indica si paso las pruebas. 
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2.2.3. Perfil técnico-táctico-estratégico 
 
 
 
Figura 2: Perfil técnico - táctico - estratégico 
 
El asesor técnico evalúa la técnica, la táctica y la estrategia, a continuación 
se amplía los conceptos. 
 
2.2.3.1. La técnica  se refiere al volumen de elementos trabajados en el 
equipo de forma individual o colectiva en el campo de juego de 
acuerdo a las reglas del deporte, la variabilidad de estos, la 
competencia, la reorganización de las técnicas en una forma 
repentina o repetición de movimientos, de forma ofensiva como es 
con el golpe de pie, cabeza, tiro, control, conducción, habilidad y 
cobertura, de forma defensiva en la entrada, carga, apropiación y 
despeje.  En la técnica se enseña a manejar la velocidad para el 
ejecutar movimientos con mayor rapidez y desenvolvimiento 
manejando factores ofensivos con gran despliegue físico. En la 
técnica colectiva se trata de unir dos o más jugadores para llega a 
un fin realizando acciones combinadas para un beneficio en 
conjunto.  
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2.2.3.2. En la táctica  intervienen acciones de defensa y ataque que 
permiten observar el volumen de los elementos asimilados que se 
manifiestan en la competencia con la finalidad de neutralizar o 
combatir al adversario en el campo de juego y medir si existe o no 
déficit táctico, aquí el nivel de eficacia se revela de forma 
individual y grupal, realizando tácticas de grupo o equipo, se 
manifiesta también las tácticas de condiciones adversas, 
condiciones de fatiga, de respuesta y de adaptabilidad.  Cuando se 
menciona las tácticas de grupo se refiere a estudiar al adversario las 
jugadas, las interrogantes, el contra ataque.  
 
 Tácticas ofensivas.- Acciones que se desarrollan cuando el 
equipo tiene la posesión del balón, puede realizar desmarques 
(escapar del adversario), ataques (llegar a portería), 
contraataques (robar el balón), espacios libres (aprovechar 
desaciertos del oponente), etc. 
 
 Tácticas defensivas.- Acciones que se desarrollan cuando el 
equipo no tiene la posesión del balón. Marcajes (acciones 
donde marcan al jugador), repliegues (volver a cubrir las 
zonas de riesgo), coberturas (ayudar al compañero), vigilancia 
(ocupando zonas adversarias), anticipación (acción sobre el 
atacante), etc. 
 
2.2.3.3. La estrategia son movimientos y acciones técnico-tácticas  pre 
creados que cada equipo tiene para cada situación, las cuales 
ayudan en el nivel de correspondencia entre el perfil psicológico 
individual y colectivo.  El técnico, guía al jugador a orientarse en la 
cancha y formula estrategias de juego tanto defensivas como 
ofensivas, ayudándoles a corregir en el campo de juego.
3
 
                                                 
3
(Recuperado el 18 de marzo del 2013) de  http://www.futbolformativo.es 
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2.2.4. Perfil psicológico 
 
La Psicología del Deporte tiene por objeto el estudio del comportamiento en 
el espacio de la actividad física y del deporte.   Está reconocida por las 
asociaciones y organizaciones de nivel nacional e internacional en Psicología 
del Deporte. 
El Psicólogo está preparado para evaluar a los jugadores de forma, 
individual y grupal.  Lo que analiza en ellos es: la motivación, es decir que 
plantea la causa fundamental que moviliza a esta persona a iniciar esta tarea, 
determinando agentes impulsores y depresores.  Analiza los intereses del 
futbolista, la compatibilidad entre ellos y las aptitudes, englobando al 
jugador en la contención afectiva y desarrollo intelectual.  El módulo 
psicológico ayudará al profesional a evaluar de forma rápida al jugador, 
llevando un histórico de sus evaluaciones para emitir un informe minucioso 
y veraz por jugador o equipo.  El psicólogo podrá hacer uso del sistema en el 
transcurso del tiempo para evaluar a un jugador ya sea que esté en fase de 
pruebas de ingreso,  ó que el jugador pertenezca a la institución de LDU.  
Los test que se implantan en el sistema se detallan a continuación. 
 
2.2.4.1. Test de matrices progresivas (Raven) 
 
 Figura 3: Ejemplo del test de Raven 
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“Las Matrices Progresivas de Raven, fueron creadas por Raven en 
1938 y fue un test pensado para evaluar a un grupo selectivo de 
personas de la armada de los EE.UU. Esta prueba obliga a poner en 
marcha el razonamiento analógico, la percepción y la capacidad de 
abstracción”4. 
El test de Raven vincula la habilidad de dar sentido a un material 
desorganizado y confuso, para manejar estructuras no verbales y 
que tiene por objeto medir la capacidad intelectual, mediante la 
habilidad mental, tratando de ubicar la figura correcta en la casilla 
vacía con las opciones de respuesta presentadas. Tiene un grado de 
dificultad creciente con matrices que van desde A1,.., A12, luego 
con B1,…, B12, luego C1,…, C12, luego, D1,…, D12, y  E1,…, 
E12.  El test es para personas de entre 12 y 65 años. 
En el ejemplo señalado en la Figura 3 le indica la figura y la sección 
que pertenece en el espacio en blanco, que para el caso es la sección 
4. Ver Anexo 1. 
2.2.4.2. Indicadores del estrés (Huber) 
El estrés es un estado del individuo de alerta física y mental de 
demanda de otros seres humanos que actúan como agentes 
exigentes para satisfacer necesidades y realizar metas superando 
dificultades presentadas en el cotidiano vivir, generando muchas 
veces problemas que afectan la salud si los niveles de estrés son 
superiores a lo normal.  El entorno del ser humano genera muchos 
factores que influyen para sentirse estresado como la ira, ansiedad, 
miedo y mecanismos de defensa del individuo, estas variables son 
influidas por el entorno social como demandas hacia el deportista o 
equipo, las limitaciones son otro indicador que facilitan o 
                                                 
4
 (Recuperado el 22de marzo del 2013)  http://www.clinicapsi.com 
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interfieren en el estado de estrés de un jugador, el siguiente factor 
de estrés es la oportunidad o posibilidad que se le da al  deportista 
para aplicar sus técnicas y estrategias en el campo de juego y las 
emociones culturales son otro factor que influye como un indicador 
de estrés ya que el individuo estaría bajo una presión social mayor 
en cuanto a hinchada propia y adversaria. El futbol es un deporte 
que posee condiciones y características que deben ser evaluadas, el 
test Huber se basa en los síntomas que presenta un jugador que es 
sometido a prácticas y partidos en torneos tomando en 
consideración los síntomas del individuo para medir la escala de 
intensidad y multiplicar por la frecuencia con que suceden los 
síntomas presentados. El objetivo de este test es guiar al jugador 
para manejar episodios de estrés y evaluar en la parte de motor, 
vegetativo y cognoscitivo y luego generar un total. 
En el desarrollo motor se evalúa el sistema nervioso, los 
movimientos, la postura, la estimulación sensorial, el desarrollo 
cognitivo evalúa la memoria, el pensamiento, la inteligencia 
psicomotriz. El desarrollo vegetativo tiene que ver con las molestias 
en el estómago, la respiración, el corazón, la sensación de su cuerpo 
y cabeza. Ver Anexo 2.  
2.2.4.3. Cuestionario de cualidades volitivas (C.R. Núñez) 
La mayoría de psicólogos deportivos utilizan este test para evaluar 
la parte de la voluntad y el temperamento. 
La voluntad es la capacidad que tiene un individuo para cumplir 
metas y objetivos planteados manteniendo un esfuerzo persistente y 
consiente que es aplicado en la vida diaria en el caso deportivo las 
cualidades volitivas se observan con él: 
 Cumpliendo del trabajo deportivo desde un inicio hasta un fin. 
 Aumentando el esfuerzo para uno u otro ejercicio. 
 Pasando obstáculos presentados. 
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 Teniendo la suficiente capacidad de concentración en la 
actividad deportiva de manera tenaz para el desarrollo de 
técnicas y tácticas que lleven a excelentes resultados. Ver 
Anexo 3.  
2.2.4.4. Inventario de autoestima (Cooper Smith) 
Este test tiene el objetivo de conocer el nivel de autoestima en los 
individuos para esto es necesario el concepto de autoestima. 
Autoestima es la capacidad que tiene un individuo para tener 
confianza en sí mimo, autonomía, estabilidad emocional, facilidad 
para relacionarse con otros individuos, en general es la conciencia 
que tiene la persona de sí mismo sobre su identidad, características 
de su ser y autorretrato. En la parte emocional la autoestima 
también es considerada como un sentimiento de amor hacia sí 
mismos desarrollada por creencias religiosas, valores, respeto y 
esencia del ser. 
En esta prueba se evalúa en tres niveles la autoestima, alta, media y 
baja, ayudando al examinador mediante los 25 ítems presentados a 
determinar en qué nivel se encuentra su autoestima. Ver Anexo 4. 
2.2.4.5. Test de autoevaluación (Idare) 
Los estados de ansiedad de una persona son diversos,  reaccionado 
con el entorno espacio-tiempo.  El nivel de ansiedad se mide con 
dos palabras ansiedad como estado y ansiedad como rasgo, la 
primera se refiere a un tipo de ansiedad transitoria y la segunda 
hace referencia a problemas graves o neuróticos.   El test consta de 
dos partes en la primera parte 20 preguntas al final se mide la 
ansiedad reactiva o situacional clasificándose en  nivel bajo, medio 
y alto.  En la segunda parte del test con 20 preguntas mide la 
ansiedad como rasgo clasificando a la persona en tres niveles bajo, 
medio y alto. Ver Anexo 5. 
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2.2.4.6. Test de representación sensorial  (Dr. Lair Ribeiro) 
 
Desarrollado por el Dr. Lair Ribiero, Médico Psiquiatra, profesor de 
la Universidad de Harvard.  En el test se evalúan tres características 
para encasillar los resultados en la parte visual, auditivo y 
cenestésico. 
 
SUBMODALIDADES 
VISUALES AUDITIVAS KINESTESICAS 
Color, tamaño, brillo, 
distancia, asociado, 
disociado, etc., 
Tono, intensidad, 
nitidez, etc. 
Frio, calor, liso,   
rugoso, movimiento. 
 
Tabla 2: Submodalidades de la representación sensorial 
 
Ahora dependiendo de la modalidad que predomine en el ser humano se 
pueden extraer las siguientes características: 
 
 VISUAL AUDITIVO KINESTESICO 
Postura Tensión 
muscular, en 
hombros, hace 
gestos. 
Inclina su cabeza 
hacia abajo y a la 
izquierda 
Se acomoda en 
el asiento, 
hombros 
relajados. 
Respiración  Superficial con 
la parte superior 
de la caja 
torácica 
Torácica media Respira con el 
vientre. 
Modo de 
hablar 
Rápido, tono de 
voz agudo 
Voz lenta, resonante 
y de tono medio 
Habla poco, voz 
baja, lenta y 
profunda. 
 
Tabla 3: Características del ser humano según su modalidad 
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ESTRUCTURAS BÁSICAS 
Para acceder a un recuerdo por lo general utilizamos dos clases de 
estrategias: 
 Pienso en la imagen, escucho una voz y siento algo. 
 Escucho una voz, veo la imagen y siento algo. 
 
Es decir que una estructura de un problema también se puede resumir en 
una de estas estructuras. 
Es importante hablar a nuestros facilitados desde su estructura básica, 
para esto es importante ampliar nuestro sentidos para poder percibir 
completamente que estructura prefiere para analizar y acceder a la 
información. Ver Anexo 6. 
2.2.4.7. Test autorretrato de la personalidad (Oldham y Morris) 
Este test fue creado por el Dr. John Oldhan y Dra. Lois. B. Morris 
el objetivo es determinar la naturaleza de los problemas y 
comprobar con intensidad se encuentran en la vida de cada persona, 
cada área a estudiar posee zonas problemáticas de dominio.  En este 
test se realiza un análisis de las diferentes áreas de la persona como 
es:  
 Vigilante 
 Solitario 
 Idiosincrásico: piensa en la búsqueda de lo espiritual. 
 Audaz 
 Vivaz 
 Teatral 
 Seguro de sí mismo 
 Sensible 
 Fiel 
 Concienzudo: perfeccionista, trabaja en exceso para obtener 
buenos resultados. No se relaja fácilmente. 
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 Cómodo 
 Agresivo 
 Sacrificado  
Ver Anexo 7.  
 
2.2.4.8.  Escala de motivación en el deporte (D.S. Butt) 
Este test ubica en una escala de motivación al deportista, realizado 
por la Psicóloga canadiense Susan Butt y ampliamente usado en el 
deporte de América Latina.  La autora establece 5 áreas de la 
motivación
5
 que son: agresividad, conflicto, suficiencia, rivalidad 
y cooperación e incluye el papel de los conflictos deportivos.  El 
estudio de la motivación deportiva se lo puede realizar en 
cualquier momento ya sea antes o después del  entrenamiento y 
por lo general a niños mayores de diez años, la aplicación del test 
puede ser de forma individual o grupal. Con esto se analiza al 
jugador al iniciar la preparación, antes de la competencia para 
detectar problemas de bajo rendimiento.   
Anexo 8. 
2.2.4.9.  Análisis caracterológico (Mauricio Gex) 
El carácter es la estructura interna de un individuo, es lo que le 
diferencia el uno del otro y que engloban los aspectos de la 
personalidad, aspectos que se los obtienen en el transcurso de la 
vida del ser humano.   Existen tres rasgos principales del carácter de 
la persona y son: la emotividad, o la no emotividad; la actividad o la 
no actividad y la resonancia. “La combinación de esos tres rasgos 
entre sí produce los ocho tipos de caracteres: 
                                                 
5
 (Recuperado el 25de marzo del 2013)   http://www.monografias.com/trabajos71/diagnostico-
psicologico-deporte/diagnostico-psicologico-deporte2.shtml 
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1. COLÉRICO: Emotivo — Activo — Primario (EAP). 
2. APASIONADO: Emotivo — Activo — Secundario (EAS). 
3. NERVIOSO: Emotivo — No activo — Primario (EnAP). 
4. SENTIMENTAL: Emotivo — No activo — Secundario (EnAS). 
5. SANGUÍNEO: No emotivo — Activo — Primario (nEAP). 
6. FLEMÁTICO: No emotivo — Activo — Secundario (nEAS). 
7. AMORFO: No emotivo — No activo — Primario (nEnAP). 
8. APÁTICO: No emotivo — No activo — Secundario (nEnAS).”6 
    Tabla 4: Tipo de rasgos de los caracteres humanos 
Descripción de cada rasgo: 
                                                 
6
 (Recuperado el 26de marzo del 2013)   http://es.scribd.com/doc/84520697/ANALISIS-
CARACTEROLOGICO-DE-MAURICIO-GEX-informe 
 
SIGLAS FACTORES CARÁCTER CARACTERITICAS 
EAP 
Emotivo 
Activo 
Primario 
Colérico 
Extraordinariamente empeñoso en sus 
cosas, ambicioso, astuto, contento de 
vivir, alegre, hábil, ambicioso, astuto, 
confiado en sus fuerzas y capacidades, se 
reconcilia fácil y prontamente, prefiere 
estar ocupado, es voluble, violente e 
irritable. 
EAS 
Emotivo 
Activo 
Secundario 
Apasionado 
Constante en sus compromisos, hábil 
ejecutor de sus proyectos, cumplido y 
ordenado, desinteresado, le agrada la vida 
tranquila, de reflexión, es sobrio, 
constante en sus simparías y amistades, es 
puntual, preciso. Aptitud para la 
abstracción. Gran interés, esfuerzo y 
atención. Inteligencia verbo-conceptual. 
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EnAP 
Emotivo 
No activo 
Primario 
Nervioso 
Impulsivo, voluble, inconstante, 
discontinuo en su trabajo, violente, 
preocupado por los resultado inmediatos, 
variable en sus simparías y amistades, 
incoherente, poco objetivo, vanidoso, 
impaciente, descontento de sí mismo, 
escaso sentimiento práctico, se desanima 
con facilidad ante dificultades. 
EnAS 
Emotivo 
No activo 
Secundario 
Sentimental 
Meditativo, preocupado, introvertido, se 
humor variable, susceptible, indeciso, 
dubitativo, pusilánime (quisquilloso), 
tímido, aferrado a sus costumbres y 
objetos personales, descontento, 
despechado, contrario a las novedades y 
cambios, teme las dificultades y 
compromisos. 
nEAS 
No emotivo 
Activo 
Secundario 
Flemático 
Le agrada la reflexión, asiduamente 
aplicado en su trabajo, de humor 
constante, uniforme, coherente, digno de 
confianza, paciente, perseverante, 
prudente, independiente de sus opiniones 
y juicio abierto y sobrio, sin miedo a los 
obstáculos de la vida, impersonal y poco 
expansivo, puntual y preciso. 
nEnAP 
No emotivo 
No activo 
Primario 
Amorfo 
Calmado, habitualmente perezoso, 
indolente, inclinado a posponer todo, 
despreocupado, egoísta, tiende a cambiar 
de ocupación, nada puntual, impreciso, 
superficial e inconstante. 
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Tabla 5: Análisis caracterológico 
Ver Anexo 9. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
7
 (Recuperado el 26de marzo del 2013)   http://es.scribd.com/doc/136425139/Analisis-Caracterologico-de-
Mauricio-Gex 
nEnAS 
No emotivo 
No activo 
Secundario 
Apático 
Calmado, indeciso, conservador, 
interesado más en las cosas que en las 
personas, aferrado a sus ideas y 
opiniones, es difícil de reconciliar, 
siempre contrario a las novedades, 
obstinado, carente de ambiciones, de 
humor uniforme y constante en sus 
afectos.
7
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CAPITULO 3 
 
3. ARQUITECTURA DEL SISTEMA Y HERRAMIENTAS Y DE 
DESARROLLO 
 
3.1. Arquitectura de desarrollo 
 
La arquitectura para el desarrollo del proyecto es la arquitectura JEE. 
JEE.- “(Java  Enterprise Edition): Es una versión empresarial de la plataforma de 
desarrollo de aplicaciones Java 2, de Sun Microsystems, que aporta estándares 
tecnológicos para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en el lenguaje de 
programación Java. Permite utilizar arquitecturas de n capas distribuidas y se 
apoya ampliamente en componentes de software modulares ejecutándose sobre un 
servidor de aplicaciones. La plataforma Java EE está definida por una 
especificación. Similar a otras especificaciones del Java Community.”8 . Se divide 
en cuatro capas  la capa cliente, la capa web, la capa negocio y la capa datos.   
 
JEE es un conjunto de reglas que siguen un estándar y que definen una 
infraestructura, las cuales permiten desarrollar aplicaciones multicapa.  Cada nivel 
o capa delega tareas y se conecta entre sí para ofrecer diferentes servicios. Ya 
internamente en el proyecto desarrollado cuando el usuario ingresa a la interfaz o 
aplicación como tal, esta capa se llama cliente o presentación la cual a su vez 
realiza algunas transacciones para llamar a la capa servicio esta es accedida al 
proyecto web, por cada servicio hay un gestor y es allí donde está toda la lógica 
del negocio también llamada capa del negocio o gestor.  Luego  el gestor accede a 
la capa de persistencia en esta capa los objetos DAO (Data access object) permiten 
las operaciones en la base de datos, las operaciones referentes son Select, Insert, 
Update y Delete.   Para la elaboración del proyecto se utilizó la tecnología de 
Spring. 
                                                 
8
(Recuperado 22 de febrero del 2013)  de https://es.wikipedia.org/wiki/Java_EE 
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Spring es un jar que relaciona todas las capas y administra el ciclo de vida de las 
clases. 
 
Base de datosBrowser
MySQL
Motor
Capa cliente Capa web
JSF
Patrón MVC
Spring
+
Hibernate
Capa del negocio Capa persistente
 
Figura 4: Arquitectura JEE 
Explicación del la Figura 4. 
 
3.1.1. Capa 1: Cliente 
Esta capa también está definida como la capa de presentación, es lo que el 
usuario mira al ingresar a una aplicación web, ya sea por cualquier medio 
que ofrece el browser como Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google 
Crome, etc. El sistema interactúa con el usuario 
3.1.2. Capa 2: Web 
Son los servicios que se instancian en el servidor que en este caso 
es el servidor Jboss que contiene la lógica de presentación el cual 
usa para generar una respuesta al cliente.  J2EE utiliza en esta capa 
los componentes JSF para crear los datos que se enviarán al 
cliente. 
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JSF es un framework web que sigue el estándar MVC, modelo – 
vista – controlador. El cual está escrito con componentes del 
servidor y eventos que realiza el usuario sobre la página HTML. 
JSF es la visualización y captura de datos. 
 
 
Figura 5: Modelo-Vista-Controlador de una aplicación 
 
En la vista los elementos que se utilizan en formato HTML son 
JSF que posee una librería de etiquetas incluidos ficheros facelets 
o XHTML, otras librerías para el soporte de interacciones son 
RichFaces, PrimeFaces, entre otras. 
 
En el modelo los elementos usados son los Beans que 
proporcionan o muestran los datos y a su vez mantienen y capturan 
Modelo Vista 
Controlador 
Usuario 
(Navegador) 
3. El modelo 
devuelve los 
datos. 
6.  El controlador devuelve una 
vista (página web) que carga los 
datos del modelo seleccionado. 
2. El controlador 
solicita al modelo, 
los datos. 
1. El controlador 
solicita al modelo, 
los datos. 
4. El controlador 
selecciona una 
vista. 
5. Se devuelve la 
vista seleccionada 
al controlador. 
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las páginas JSF que implementan eventos que son desencadenados 
por el usuario cuando este realiza una petición en la vista 
generando acciones por parte de los eventos con respuestas y 
“toman decisiones de flujo entre páginas”9. 
 
En el controlador su apoyo se centra en los “servlets que son 
objetos que se ejecutan dentro y fuera del contexto de un 
contenedor de servlets”10,  los servlets ayudan a generar páginas de 
forma dinámica a partir de peticiones que se generan en el 
navegador. El controlador maneja la vista y el modelo separando 
las dos a la vez. La configuración del controlador se lleva a cabo 
en el archivo faces-config.xml, allí se  declaran los Managed 
Beans y servicios como sesión, petición, etc. Normalmente se 
definen en ese archivo las reglas de navegación que tiene el 
proyecto.  
 
3.1.3. Capa 3: Negocio 
“Se encuentra en el servidor de aplicaciones y contiene el núcleo 
de la lógica del negocio de la aplicación. Provee las interfaces 
necesarias para utilizar el servicio de componentes del negocio.”11  
En esta capa se utiliza los framework de Spring y Hibernate. 
Para el desarrollo del sistema se utilizó Spring, que es un “framework 
contenedor liviano basado en la técnica Inversión de Control (IoC) y una 
                                                 
9
 (Recuperado 22 de febrero del 2013) de http://ccia.ei.uvigo.es/docencia/SCS/0910/presentacion-
proyectoJEE-2x1.pdf 
10
 (Recuperado 22 de febrero del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/Servlet 
11
 (Recuperado 8 de abril del 2013) de http://users.dcc.uchile.cl/~jbarrios/J2EE/node17.html 
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implementación de desarrollo según el paradigma de Orientación a 
Aspectos (AOP)”.  12 
 
 
Framework: Define la forma de desarrollar aplicaciones J2EE, dando 
soporte y simplificando complejidad propia del software corporativo. 
Inversión de Control (IoC): promueve el bajo acoplamiento a partir de la 
inyección de dependencias (DI) entre los objetos (relaciones). 
Orientación a Aspectos (AOP): presenta una estructura simplificada para 
el desarrollo y utilización de aspectos (módulos multiple object 
crosscutting). 
Tabla 6: Spring Framework 
 
 
 
 
Figura 6: Arquitectura Spring 
 
                                                 
12
 (Recuperado 10 de abril del 2013) de 
http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/lis/sanchez_r_ma/capitulo3.pdf 
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Conceptos: 
DAO.- Data Acces Object (Objeto de acceso a datos) es un componente de 
software que suministra una interfaz común entre la aplicación y uno o más 
dispositivos de almacenamiento de datos, tales como una Base de datos
13
 o 
un archivo con acceso al JDBC y manejo de transacciones mediante el 
módulo AOP. 
 JDBC permite escribir aplicaciones Java que manejan estas tres 
actividades de programación:  
 Conexión a una fuente de datos, como una base de datos  
 Enviar consultas e instrucciones de actualización de la base de datos  
 Recuperar y procesar los resultados recibidos de la base de datos en 
respuesta a su consulta. 
 
ORM.- Es la integración con Hibernate. “Es el mapeo objeto-relacional 
(más conocido por su nombre en inglés, Object-Relational mapping, o sus 
siglas O/RM, ORM, y O/R mapping) es una técnica de programación para 
convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de 
programación orientado a objetos y el utilizado en una base de datos 
relacional, con un motor de persistencia.”14. 
 
JEE.- Es el acceso e interacción con los servicios Enterprise. 
 
Web.- Provee el contexto para las aplicaciones web. “Es una extensión de 
Spring MVC que encapsula una secuencia de pasos que guían al usuario a 
través de la ejecución de una tarea de negocios.  Se extiende por múltiples 
                                                 
13
 (Recuperado 7 de febrero del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/Data_Access_Object 
 
14
 (Recuperado 8 de febrero del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/Mapeo_objeto-relacional 
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peticiones HTTP, tiene estatales, se ocupa de los datos transaccionales, es 
reutilizable y puede ser dinámico y de larga duración en la ejecución.”15 
 
Core.- Inicializa el contexto de Spring y la dependencia entre objetos. 
 
Hibernate.- Utiliza ORM, mapeo – objeto – relacional, facilita el mapeo 
de tablas, atributos de una base de datos mediante archivos XML o con las 
anotaciones de los beans, posee un API para construir consultas con HQL, 
(Hibernate Query Language). 
3.1.4. Capa 4: Persistencia 
La capa de persistencia o capa de datos se encarga del manejo de 
información de la organización contiene la base de datos, su 
procesamiento, operaciones con las entidades o clases DAO y soporte de 
transacciones.  
 
3.2. Herramientas de desarrollo 
   
El proyecto desarrollado contó con la ayuda de las siguientes herramientas: 
 Eclipse Indigo 3.7: herramienta de desarrollo entorno JAVA 
 MySQL 5.2: herramienta de base de datos lenguaje SQL 
 Servidor de aplicaciones JBoss 6.1 
 StarUML 5.0.2.1570: herramienta de modelado UML 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
15
 (Recuperado 9 de abril del 2013) de http://www.springsource.org/spring-web-flow 
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3.2.1. Eclipse Indigo 
 
 
Esta herramienta permite el desarrollo 
de otros entornos de desarrollo 
integrados conocido como Java 
Development Toolkit (JDT). 
16
 Eclipse provee al programador 
marcos de trabajo muy significantes 
para el desarrollo de aplicaciones 
gráficas, definición y manipulación de modelos de software, aplicaciones 
web, etc.  Se maneja con plugins para diferentes requerimientos por parte 
de los desarrolladores, además de poder ser usados conjuntamente con 
otros plugins, se puede hacer uso de la interfaz gráfica personalizable y 
profesional. 
 
El SDK de Eclipse incluye las herramientas de desarrollo de Java, 
ofreciendo un IDE con un compilador de Java interno y un modelo 
completo de los archivos fuente de Java. Esto permite técnicas avanzadas 
de refactorización y análisis de código. Existe una diversidad de  plugins 
las cuales también están disponibles para otros lenguajes como C/C++ 
(Eclipse CDT) y en la medida de lo posible para lenguajes de script no 
tipados como PHP o Javascript. El IDE también hace uso de un espacio de 
trabajo, en este caso un grupo de metadato en un espacio para archivos 
plano, permitiendo modificaciones externas a los archivos en tanto se 
refresque el espacio de trabajo correspondiente esto en referencia a otra 
herramienta llamada Subversion que permite hacer cambios en red y 
manejo de versiones del sistema que se esté desarrollando en el grupo de 
trabajo. 
                                                 
16
 (Recuperado 1 de abril del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/Eclipse_(software) 
 
Figura 7: Programa Eclipse Índigo 
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3.2.2. JBoss  
 
“Es un servidor de aplicaciones Java EE de código abierto implementado 
en Java puro. Al estar basado en Java, JBoss puede ser utilizado en 
cualquier sistema operativo para el que esté disponible la máquina virtual 
de Java.”17.  Integra plataformas, frameworks plug-and-play seleccionados, 
es el primer servidor certificado por J2EE. De código abierto para albergar 
y servir una interfaz de portales Web, publicando y gestionando el 
contenido así como adaptando el aspecto de la presentación. 
3.2.3. MySQL Standar Edition 
 
MySQL es un gestor de base de datos libre y 
privada para usuarios u organizaciones más 
exigentes, pero muy preferida por 
desarrolladores web por la facilidad de uso.
18
  
Posee un conjunto de características 
completas para la gestión de herramientas, 
logrando un nivel alto de escalabilidad, siendo seguro, confiable y 
reduciendo los tiempos de respuesta con gran carga de datos.  Como es una 
herramienta muy conocida reduce el tiempo de coste y complejidad en el 
desarrollo.   
 
MySQL Standard Edition le permite entregar aplicaciones de 
procesamiento de transacciones en línea de alto rendimiento y escalable 
(OLTP). Se proporciona la facilidad de uso que ha hecho de MySQL 
famosa junto con un rendimiento industrial de la fuerza y fiabilidad. 
 
                                                 
17
 (Recuperado 1 de abril del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/JBoss 
18
 (Recuperado 2 de abril del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL 
http://dev.mysql.com/doc/index-topic.html 
 
Figura 8: Icono del programa 
MySQL 
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MySQL Standard Edition incluye InnoDB, por lo que es una base de datos 
compatible con ACID transaccionales totalmente integrado.  Desarrollo de 
Base de Datos, Diseño y Administración - MySQL Workbench 
proporciona un entorno de desarrollo, el diseño y la administración 
integrada para hacer los desarrolladores y administradores de bases más 
productivo. 
3.2.4. StarUML 
 
“StarUML - La plataforma de código abierto UML / MDA es rápido, 
flexible, extensible, con muchas características y de libre disposición que 
se ejecuta en la plataforma Win32. El objetivo del proyecto StarUML es 
construir una herramienta de modelado de software y plataforma que es un 
reemplazo convincente de herramientas UML comerciales como Rational 
Rose, Together, etc. 
UML 2.0: UML está en continua expansión estándar administrado por 
OMG (Object Management Group). Recientemente, UML 2.0 se libera y 
ayuda StarUML UML 2.0 y apoyará estándar UML lastest. 
 
MDA (Model Driven Architecture): MDA es una nueva tecnología 
introducida por OMG. Para obtener ventajas de MDA, herramienta de 
modelado de software que debe soportar muchas variables de 
personalización. StarUML está diseñado para apoyar a MDA y proporciona 
muchas variables de personalización como como UML perfil, Enfoque, 
Modelo Marco, NX (extensión de la notación), código de MDA y la 
plantilla de documento, etc.  
StarUML proporciona plug-in sencillo y potente arquitectura de modo que 
cualquier persona puede desarrollar módulos enchufables en los idiomas 
compatibles con COM (C + +, Delphi, C #, VB, ...) 
Usabilidad: La usabilidad es lo más importante en el desarrollo de 
software. StarUML se implementa para proporcionar muchas 
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características fáciles y amigables como el de diálogo Quick, la 
manipulación del teclado, descripción de diagramas, etc. 
StarUML está escrito principalmente en Delphi. Sin embargo, StarUML es 
un proyecto multi-lenguaje y no ligada al lenguaje de programación 
específico, por lo que los lenguajes de programación se pueden utilizar para 
desarrollar StarUML.”19  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
19
 (Recuperado el 2 de abril del 2013 ) de http://staruml.sourceforge.net/en/about.php 
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CAPÍTULO 4 
4. ANÁLISIS Y DISEÑO DE SITEMA 
 
4.1. Antecedentes 
Las herramientas para la gestión de la información se han desarrollado a tal punto 
que tenemos una gama de ellas que nos permiten llevar un control de la 
información, pero muchas de ellas no satisfacen en su totalidad las necesidades de 
la Organización, es por ello que se elabora un listado de las necesidades llamado 
gestión de requerimientos para luego analizar la información que se desea 
automatizar y proceder a la ejecución del sistema. 
Las necesidades de la Institución se diagraman a continuación en el análisis de 
requerimientos. 
 
4.2. Análisis de requerimientos  
 
 
 
Figura 9: Análisis de requerimientos 
 
 
 
 
Obtención de 
requerimientos 
Evaluación y 
análisis 
Modelado Epecificación 
Revisión 
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4.2.1. Concepto de requerimientos del software 
Es la capacidad que debe tener un software para satisfacer las necesidades del 
usuario y cumplir con los objetivos planteados, de tal forma que el cliente o 
usuarios comprendan que es lo que quieren que haga su sistema. 
 
Requerimientos para el sistema: 
El sistema de automatización de procesos para las Divisiones Formativas de 
LDU se presenta las siguientes necesidades a automatizar. 
 
Administración del sistema 
Contará con el registro de funcionarios y jugadores con el propósito de realizar 
un seguimiento al personal que integra Liga. 
 
Ficha Personal/Jugador 
El jugador en esta fase ha pasado las pruebas de los evaluadores, como es el 
cuerpo médico, técnico y psicológico, los profesores presentan un informe que 
indica que el jugador está aprobado y puede ingresar a la Escuela de Formativas 
de LDU, haciendo uso del sistema para su ficha e ingreso en la Institución.  
Las siguientes fichas muestran el prototipo del sistema: 
Datos iniciales: 
Cargo: Jugador 
Estado de Fichaje: A prueba, aprobado, reprobado 
Categoría: Sub 9…Sub18 y Reserva 
Fecha de ingreso a Liga:  
Fecha de ingreso a la FEF:  
Fecha de seguro médico:  
Fecha de nacimiento:  
País de nacimiento:  
Lugar de nacimiento:  
Foto:  
Tabla 7: Datos principales del Jugador 
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Datos generales: 
Datos personales: Jugador 
Cédula:  
Pasaporte:  
Nombres completos:  
Apellidos completos:  
Estado civil:  
Alias:  
Vive en las villas: Si o No 
Tabla 8: Datos generales del Jugador 
Datos familiares: Apoderado legal 
Opción 1: 
Representante legal: Representante del Jugador 
Parentesco: Padre o Madre 
Nombres:  
Apellidos:  
Ocupación:  
Representante Legal: Selecciona con un check al 
representante 
Tabla 9: Apoderado legal opción 1 
Opción 2: 
Representante legal: Representante del Jugador 
Hermano: Selecciona hermano 
Otro: Especifica el parentesco 
Nombres:  
Apellidos:  
Ocupación:  
Representante Legal: Selecciona con un check al 
representante 
Tabla 10: Apoderado legal opción  
  
 
 
-38- 
 
 
Direcciones: Información de la dirección 
Direcciones: Jugador/Representante 
Tipo: Dirección del trabajo o domicilio 
Ciudad:  
Sector:  
Calle:  
Teléfono 1:  
Teléfono 2:  
Tabla 11: Direcciones del Jugador o familia 
 
Estudios: Información académica 
Información 
académica: 
Jugador 
Tipo de instrucción: Ciclo básico/ Bachillerato/ 
Superior 
Estado avance: Completo/ Incompleto/ En curso 
Nivel de institución:  
Institución:  
Tipo de institución: Fiscal/ Fisco misional/ Particular/ 
Particular religioso/ Municipal/ 
Otro 
Tabla 12: Información académica del Jugador 
 
Formación deportiva: Proveniencia del club 
Proveniencia Jugador 
Tipo de instrucción: Club, intercolegial, interbarrial. 
Posición de juego: Máximo 3 posiciones 
Tabla 13: Proveniencia del Jugador 
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Documentos: Documentos habilitantes 
Proveniencia Jugador 
Lista de documentos: Check de lista de documentos 
presentados 
Tabla 14: Documentos habilitantes del jugador 
Cuenta bancaria: Información bancaria 
Información bancaria: Jugador 
Nombre de la institución: Nombre del banco 
Tipo de cuenta: Ahorros/corriente 
Número de cuenta:  
Tabla 15: Información bancaria 
 
Bienestar mental y psicológico 
En este  módulo es esencial conocer el desempeño de cada jugador involucrado 
en la Institución.  Al evaluar y sintetizar el perfil psicológico que lo caracteriza 
mediante un estudio que es realizado por pate del profesional en psicología a 
través del  módulo de test psicológicos.  A su vez se requiere que las preguntas y 
respuestas de cada test sean editadas por si hay un error de calificación o si la 
pregunta del test está mal formulada. 
 
Seguridad y control de usuarios 
El control de usuarios en el sistema permitirá que solo las personas que estén 
autenticadas puedan hacer uso del sistema, según el perfil de cada uno. 
Ayudando al control de la información, aceptando solamente a personas 
facultadas para la gestión de la información mediante el uso de contraseñas 
fuertes que impidan el acceso al sistema. Controlando las posibles amenazas 
como es la intromisión de personas no autorizadas al sistema,  previniendo la 
revelación de la información en la organización o posible destrucción de la 
misma 
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Módulo deportivo 
Se requiere que este módulo tenga los siguientes datos: La misma que tendrá una 
evaluación de 10 puntos por cada ítem de capacidades deportivas. Y se generará 
un histórico de puntajes obtenidos según el preparador convenga evaluar. 
 
Tabla 16: Evaluación de capacidades futbolísticas 
 
4.3. Diseño 
 
El diseño del sistema se lo realizará mediante UML (Lenguaje unificado de 
modelado).  Para lo cual es necesario conocer la herramienta las propiedades que 
le caracterizan para interpretar la orientación a objetos.  El objetivo principal es 
mostrar en diagramas los diferentes procesos de negocio especificando las 
funciones del sistema, diagramando las funciones de un requerimiento en 
específico. 
 
UML presenta una ayuda para interpretar los distintos diagramas que se pueden 
realizar en un sistema. 
 
En la Figura #10 se muestra los tipos de diagramas que se pueden utilizar para 
mostrar el diseño del sistema. 
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Figura 10: Tipos de diagramas UML 
 
Para nuestro caso de estudio se utilizará los siguientes tipos de diagramas: 
-De comportamiento: diagramas de casos de uso 
-De iteración: diagramas de secuencia 
-De estructura: diagramas de clases  
 
4.3.1. Diagramas de comportamiento: Casos de uso 
Un caso de uso es una representación de una secuencia de desarrollo donde 
interactúan actores sobre el sistema, esta técnica captura una operación para 
obtener un resultado.  Para saber cómo capturar un caso de uso es necesario 
conocer cómo se implementa ese comportamiento. 
 
• Diagrama de Casos de Uso 
• Diagrama de Actividades 
• Diagrama de Estado 
Comportamiento  
• Diagrama de Secuencia 
• Diagrama de Colaboración 
• Diagrama de Tiempo 
• Diagrama de Interacción 
Interacción  
• Diagrama de Clases 
• Diagrama de Objetos 
• Diagrama de Componentes 
• Diagrama de Estructura Compuesta 
• Diagrama de Paquetes 
• Diagrama de Despliegue 
Estructura  
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Elementos de caso de uso: 
 Actor 
 Caso de uso 
 Relaciones de uso, herencia y comunicación. 
 
Actor: 
“Está representada por un monigote y simboliza la acción o rol que realiza 
sobre el sistema pero no necesariamente es una persona. 
 
 
Figura 11: Representación de un actor 
Caso de uso: 
Está representada por un óvalo y significa una operación o tarea determinada 
que se efectúa luego de una orden de algún agente externo, ya sea desde una 
petición de un actor o bien desde la invocación de otro caso de uso. 
 
 
Figura 12: Representación de un caso de uso 
 
 
 
 
Actor
Caso de uso
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Relaciones de uso, herencia y comunicación: 
 Asociación  
 
Figura 13: Diagrama de asociación 
Es el tipo de relación más básica que indica la invocación desde un actor 
o caso de uso a otra operación (caso de uso). Dicha relación se denota con 
una flecha simple.  
 
 Dependencia o Instanciación  
 
Figura 14: Diagrama de dependencia o instanciación 
 
Es una forma muy particular de relación entre clases, en la cual una clase 
depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relación se denota 
con una flecha punteada.  
Caso de uso 2
Caso de uso 1
Caso de uso 2
Caso de uso 1
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 Generalización  
 
Figura 15: Diagrama de generalización 
Este tipo de relación es uno de los más utilizados, cumple una doble 
función dependiendo de su estereotipo, que puede ser de Uso 
(<<include>>) o de Herencia (<<extends>>).  Este tipo de relación está 
orientado exclusivamente para casos de uso (y no para actores).  
Extends: Se recomienda utilizar cuando un caso de uso es similar a otro 
(características).  
 
Figura 16: Representación del extend 
Include: Se recomienda utilizar cuando se tiene un conjunto de 
características que son similares en más de un caso de uso y no se desea 
mantener copiada la descripción de la característica.  
 
Figura 17: Representación del include 
Caso de uso 2
Caso de uso 1
Caso de uso 1
Caso de uso 2
<<extend>>
Caso de uso 1
Caso de uso 2
<<include>>
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De lo anterior cabe mencionar que tiene el mismo paradigma en diseño y 
modelamiento de clases, en donde está la duda clásica de usar o 
heredar.”20 
 
4.3.2. Diagramas de interacción: Secuencia  
 
Un diagrama de secuencia muestra la interacción de un conjunto de objetos 
en una aplicación a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. 
Mientras que el diagrama de casos de uso permite el modelado de una vista 
de negocio del escenario, el diagrama de secuencia contiene detalles de 
implementación del escenario, incluyendo los objetos y clases que se usan 
para implementar el escenario y mensajes intercambiados entre los objetos. 
Se utiliza una línea de tiempo para expresar estas interacciones entre objetos. 
(Microsoft 2011) 
 
Figura 18: Elementos de un diagrama de secuencia 
 
 
 
                                                 
20
 (Recuperado 2 de marzo del 2013) de http://users.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/casosuso.html 
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Figura 19: Ejemplo de diagrama de secuencia al realizar un pedido y pagar 
 
Paso Elemento Descripción 
1 Línea de vida 
Es una línea vertical donde se puede representar todos los 
eventos que representa un caso de uso, es decir las 
interacciones que produce dicho evento en el tiempo. En el 
evento podrían interactuar un actor, clase o componente. 
2 Actor Persona o rol que interactúan en el ciclo del evento. 
3 
Mensaje 
sincrónico 
Representa llamadas de función ordinarias dentro de un 
programa es decir un agente espera una respuesta (mensaje 
síncrono) para luego continuar, cuando tiene el mensaje de 
retorno avanza. 
4 
Mensaje 
asincrónico 
Sé utiliza para representar la comunicación entre subprocesos 
diferentes o la creación de un nuevo subproceso. Un mensaje 
que no requiere una respuesta antes de que el remitente 
continúe. Un mensaje asincrónico muestra sólo una llamada del 
remitente.  
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5 
Incidencia de 
ejecución 
Un rectángulo sombreado vertical que aparece en la línea de la 
vida de un participante y representa el período durante el que el 
participante está ejecutando una operación. La ejecución 
comienza donde el participante recibe un mensaje. Si el 
mensaje inicial es un mensaje sincrónico, la ejecución 
finalizará con una flecha de «devolución» al remitente. 
6 
Mensaje de 
devolución de 
llamada 
Un mensaje que vuelve a un participante que está esperando la 
devolución de una llamada anterior. La aparición de ejecución 
resultante aparece encima de la existente. 
7 Auto mensaje 
Un mensaje de un participante a sí mismo. La aparición de 
ejecución resultante aparece encima de la ejecución de envío. 
8 Crear mensajes 
Un mensaje que crea un participante. Sí un participante recibe 
un mensaje de creación, este debe ser el primer mensaje que 
recibe. 
9 
Mensaje 
encontrado 
Un mensaje asincrónico de un participante desconocido o no 
especificado. 
10 
Mensaje 
perdido 
Un mensaje asincrónico a un participante desconocido o no 
especificado. 
11 Comentario 
Un comentario se puede adjuntar a cualquier punto de una línea 
de vida. 
12 
Uso de 
interacción 
Agrega una secuencia de mensajes que se definen en otro 
diagrama. Para crear un Uso de interacción, haga clic en la 
herramienta y arrastre por las líneas de vida que desee incluir. 
13  
Fragmento 
combinado 
Una colección de fragmentos. Cada fragmento puede agregar 
uno o más mensajes. Existen distintos tipos de fragmentos 
combinados.   
14 
Protección de 
fragmentos 
Se puede utilizar para enunciar una condición relativa a si el 
fragmento se producirá. Para establecer la protección, 
seleccione un fragmento, seleccione después la protección y 
escriba un valor. 
Tabla 17: Elementos de un diagrama de secuencias 
21
 
 
Con la herramienta StarUML se utilizan los siguientes objetos que 
identifican las diferentes interacciones de un sistema. 
 
                                                 
21
 http://msdn.microsoft.com/es-es/library/dd409377.aspx 
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Boudary o frontera es una clase que se encuentra en la 
periferia de un sistema, sino dentro de ella. También está 
relacionada con actores externos al sistema, así como una 
entidad, un control, y otras clases de frontera dentro del 
sistema. 
 
Case Worker es un trabajador y es un caso especial de 
trabajadores que interactúa directamente con los actores 
externos al sistema. 
 
 
Control es una clase cuyos objetos gestionan las 
interacciones entre las colecciones de objetos. Una clase 
de control por lo general tiene un comportamiento que 
es específico para un caso de uso, y un objeto de control 
por lo general no sobrevive a las realizaciones de casos 
de uso. 
 
Entity o entidad es una clase pasiva, es decir, los objetos 
no  inician las interacciones por su cuenta. Un objeto 
entidad puede participar en diferentes realizaciones de 
casos de uso y por lo general sobrevive a cualquier 
interacción individual. 
 
Un trabajador interna es un caso especial de trabajador 
que interactúa con otros trabajadores y entidades dentro 
del sistema. 
 
 
Object1
Object1
Figura 20: 
Boundary 
Figura 21: Case 
worker 
Object1
Figura 22: Control 
Object1
Figura 23: Entity 
Object1
Figura 24: Internal 
worker 
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La imagen de un worker es la misma que la Figura 20. Un trabajador es una 
clase que representa una abstracción de un ser humano que actúa dentro del 
sistema. Un trabajador interactúa con otros trabajadores y manipula 
entidades durante su participación en el uso de las realizaciones de casos. 
 
4.3.3. Diagrama de estructura: Clases  
Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estático que describe la 
estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones 
entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante el proceso de 
análisis y diseño de los sistemas, donde se crea el diseño conceptual de la 
información que se manejará en el sistema, y los componentes que se 
encargaran del funcionamiento y la relación entre uno y otro.
22
 
4.4. Detalle de casos de usos. 
4.4.1. Actores del sistema 
 
A continuación se detallan los actores que pueden interactuar en el sistema. 
 
Actor Descripción 
Administrador 
Encargado de todo el funcionamiento del 
sistema. 
Digitador 
Encargado del uso de credenciales y 
permisos del sistema, ingreso de 
jugadores y personal. 
Jugadores 
Encargado de contestar las pruebas 
psicológicas. 
Psicólogo 
Revisa las pruebas contestadas por parte 
de los jugadores y administra los 
diferentes test. 
Preparador deportivo 
Encargado de calificar las diferentes 
características o habilidades deportivas. 
Tabla 18: Actores del Sistema 
Especificación de cada caso de uso. 
                                                 
22
  (Recuperado el 06 de marzo del 2013) de   http://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_clases 
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4.4.2. Caso de uso 001: Crear Personal/Jugadores 
 
CASO DE USO Crear Personal/Jugadores 
Actor Administrador, digitador. 
Descripción Cada vez que se inscriba un jugador se  podrá tomar todos sus 
documentos habilitantes y llenar la ficha. 
Precondición 
  
El digitador debe estar autenticado en SISLDU. 
Flujo de eventos Actor Sistema 
  1. El digitador ingresa al 
sistema y elige la opción 
Administración da clic en la 
opción Personal/Jugadores 
donde le aparece los filtros de 
búsqueda para esta opción y 
luego da clic en el botón 
Nuevo. 
  
    2. Permite ingresar  la ficha 
del Personal/Jugador 
desplegando la información 
según la opción de cargo 
elegido, es decir para el 
jugador o personal. 
  3. El digitador registrará toda 
la ficha del  jugador  o 
personal de Liga. 
  
  4. Selecciona la opción grabar.   
    5. Valida que no esté creado 
un jugador con los mismos 
datos es decir C.I. y campos 
obligatorios señalados con un 
asterisco. 
    6. Crea al jugador en estado 1 
es decir activo. 
    7. Genera el código para la 
inserción del jugador al 
sistema 
    8. Agrega al jugador a la base 
de datos y lo clasifica de 
acuerdo a la edad y categoría a 
la que pertenece. 
Tabla 19: Caso de uso crear Personal/Jugadores 
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4.4.3. Caso de uso 002: Buscar Personal/Jugadores 
 
CASO DE USO Consultar jugadores o personal de Liga 
Actor Administrador, digitador. 
Descripción Una vez inscrito un jugador o funcionario de la Institución  se 
podrá consultar el personal existente. 
Precondición El digitador  o administrador debe estar autenticado en el 
sistema SISLDU. 
Flujo de eventos Actor Sistema 
  1. El actor ingresa a la opción 
Personal/Jugadores 
  
  2. Obtiene todos los registros 
del personal y jugadores, los 
cuales podrán ser buscados 
mediante filtros de búsqueda. 
 Cédula 
 Nombres 
 Apellidos 
 Cargo 
 Categoría 
 Provincias 
 Fechad e ingreso a Liga 
 Fecha de ingreso a la FEF. 
 3. El actor puede realizar la 
búsqueda de acuerdo a las 
opciones presentadas en el 
paso anterior del sistema. 
 
    4. Muestra la búsqueda de 
acuerdo a los filtros 
ingresados por el actor o busca 
todos los registros. 
  5. El digitador observa los 
registros a buscar para pasar a 
la fase de edición. 
  
Tabla 20: Buscar Jugadores 
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4.4.4. Caso de uso 003: Editar Personal/Jugadores 
 
CASO DE USO Editar jugadores o personal de Liga 
Actor Digitador, Administrador 
Descripción Una vez inscrito un jugador o funcionario de la Institución  se 
podrá editar al personal existente. 
Precondición El digitador  o administrador debe estar autenticado en SISLDU. 
Flujo de 
principal 
Actor Sistema 
  1. El actor ingresa a la opción 
Personal/Jugadores 
 
  2. Obtiene todos los registros 
del personal y jugadores, los 
cuales podrán ser buscados 
mediante filtros de 
búsqueda. 
 Cédula 
 Nombres 
 Apellidos 
 Cargo 
 Categoría 
 Provincias 
 Fechad e ingreso a Liga 
 Fecha de ingreso a la FEF. 
 3. El actor puede realizar la 
búsqueda de acuerdo a las 
opciones presentadas en el 
paso anterior. 
 
Flujo secundario Actor Sistema 
 1. Una vez ubicado en la 
pantalla de búsqueda, da clic 
en editar donde se encuentra 
dibujado una lupa. 
 
    2. Muestra la pantalla de 
edición  
  3. El digitador señala los 
campos que desea actualizar o 
cambiar si fueron errados,  
luego procede a guardar. 
  
  4. El sistema realiza una 
actualización en el registro del 
personal, verifica las 
validaciones y guarda la 
información modificada. 
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Tabla 21: Editar Jugador 
 
Figura 25: Caso de uso para la administración de jugadores 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Usuario
Administrar Jugador
Crear Jugador
Editar Jugador
Datos basicos
Buscar Jugador
Contactos familiares
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Direcciones
Informacion academica
Datos deportivos
Informacion bancaria
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
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4.4.5. Caso de uso 004: Asignar usuario al personal 
 
CASO DE USO Asignar usuario al personal 
Actor Administrador 
Descripción Una vez ingresado el personal de la institución a la base de datos 
se le puede asignar roles o permisos, o su vez al momento de 
crear una persona, puede asignar permisos. 
Precondición El administrador debe estar autenticado en el sistema. 
Flujo de 
principal 
Actor Sistema 
  1. Para crear un usuario, 
ingresa a Administración, 
Personal/Jugadores y da clic 
en Nuevo. 
 
  2. Despliega la pantalla de 
creación del 
Personal/Jugadores. 
 3. Ingresa los datos de la 
pantalla y da clic en asignar 
un usuario. 
 
 4. Ingresa identificador o 
nombre de usuario ingresa la 
clave y repite en la siguiente 
casilla. Graba 
 
  5. El sistema asigna un usuario 
y permisos de acuerdo al 
registro grabado 
Flujo secundario Actor Sistema 
 1. Si el usuario desea editar el 
registro creado, ingresa a 
Administración luego 
Personal/Jugadores, busca la 
persona a editar. 
 
    2. Despliega la persona que 
tiene privilegios de usuario. 
  3. Edita la persona buscada y 
graba los datos editados. 
  
  4. Valida los campos requeridos 
y las contraseñas ingresadas 
luego permita grabar. 
Flujo terciario Actor Sistema 
 1. Si el usuario desea quitar 
privilegios ingresa a 
Administración luego 
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Personal/Jugadores, busca la 
persona a quitar privilegios. 
    2. Despliega la persona que 
tiene privilegios de usuario. 
  3. Desactiva los privilegios de 
la persona buscada y graba los 
el registro. 
  
  4. Valida los campos requeridos 
y graba el registro. 
Tabla 22: Asignar usuario al sistema 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 26: Caso de uso para la administración de jugadores 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Usuario
Administrar Usuarios
Crear Usuarios
Editar Usuario
Datos basicos
Buscar Usuario
Contactos familiares
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Direcciones
Informacion academica
Informacion bancaria
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Asignar roles
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4.4.6. Caso de uso 005: Administrar Test 
 
CASO DE USO Administrar test 
Actor Psicólogo 
Descripción Permite ingresar al sistema para administrar el módulo de test 
psicológicos. 
Precondición El Psicólogo tiene un rol de usuario y se autentica en el sistema. 
Flujo de 
principal 
Actor Sistema 
  1. El actor ingresa a la opción 
Bienestar Mental y 
Psicológico, en la sección Test 
Psicológicos se le despliegan 
dos opciones: administración 
y evaluación.  Da clic en 
administración. 
 
  2. Despliega 9 tipos de test con 
la descripción de cada uno de 
ellos y las acciones que puede 
realizar. El usuario puede Ver 
datos principales y Ver detalle 
del test. 
Flujo secundario Actor Sistema 
 1. Elije ver datos principales.  
    2. Muestra el título del test y las 
instrucciones, en esta pantalla el 
usuario elije si edita los datos 
mencionados o da clic en volver 
para ir a la pantalla anterior. 
  3. El usuario elije editar.   
  4. Le permite editar el título del 
test y las instrucciones. 
 5. Da clic en guardar.  
  6. Graba los datos editados. 
Flujo terciario Actor Sistema 
 1. Elije Ver detalle del test.  
    2. Despliega las preguntas o 
imágenes de acuerdo al test 
elegido el objetivo de esta 
sección es editar la respuesta o 
pregunta si en base de datos tal 
vez haya sido mal ingresada. 
  3. El usuario elije editar.   
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  4. Le permite editar la pregunta 
o imagen y actualiza el registro 
editado. 
 5. Da clic en aceptar para 
cambiar las opciones de la 
pregunta o imagen. 
 
  6. Graba y acepta los datos 
cambiados. 
Tabla 23: Administrar test 
 
4.4.7. Caso de uso 006: Evaluar Jugador 
 
CASO DE USO Evaluar jugador 
Actor Psicólogo 
Descripción Permite ingresar al sistema para elegir el test que se desea tomar 
en el  módulo de test psicológicos. 
Precondición El Psicólogo tiene un rol de usuario y se autentica en SISLDU.  
Elige el jugador que desea evaluar y selecciona el test que va 
tomar ese jugador. 
Flujo de 
principal 
Actor Sistema 
  1. El actor ingresa a la opción 
Bienestar Mental y 
Psicológico, en la sección Test 
Psicológicos se le despliegan 
dos opciones: administración 
y evaluación.  Da clic en 
evaluación. 
 
  2. Le muestra los diferentes 
flujos de búsqueda en la base de 
datos para seleccionar el 
jugador a evaluar. 
 3. Selecciona el jugador a 
evaluar. 
 
  4. Despliega 9 tipos de test con 
la descripción de cada uno de 
ellos y las acciones que puede 
realizar.  
Flujo secundario Actor Sistema 
 1. Ingresa un test.  
    2. Valida que responda las 
preguntas. 
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  3. Finaliza el test contestado   
  4. Graba el test contestado 
Flujo terciario Actor Sistema 
 1. Ver resultados de los test.  
    2. Despliega la lista de test 
tomados con la fecha y hora. 
  3. Chequea los resultados y 
detalle de la evaluación. 
  
  4. Le muestra un botón para 
volver o las opciones propias 
del usuario. 
Tabla 24: Administrar test 
 
 
 
Figura 27: Administración de test psicológicos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Usuario
Bienestar Mental Psicológico
Administración
Evaluación
Desplegar lista test
Ver datos principales Ver detalle test
Editar título e instruciones
Grabar Cancelar
Editar pregunta o respuesta
Grabar Cancelar
Buscar Jugador
Desplegar lista test
Elegir test a tomar
Contestar test
Test psicológicos
<<include>>
<<include>>
Finalizar
Ver resultados
Desplegar test realizados
Resultados Detalle de la evaluación
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4.4.8. Caso de uso 007: Asignar medidas 
  
CASO DE USO Asignar medidas 
Actor Técnico deportivo, preparador físico 
Descripción Permite ingresar al sistema para registrar medidas del jugador. 
Precondición El usuario tiene un rol deportivo por lo tanto el sistema le 
permite ingresar a su módulo, se autentica en el sistema e 
ingresa.  
Flujo de 
principal 
Actor Sistema 
  1. En la barra menú da clic en 
Preparación deportiva, el cual 
despliega dos opciones 
Jugador y Entrenamientos.  
Escoge Jugador, por medio de 
filtros de búsqueda elige el 
jugador que desea consultar. 
En la columna de acciones 
selecciona medidas. 
 
  2. Le muestra dos secciones el 
historial de medidas y los datos 
principales con las medidas 
actuales. Si el jugador no tiene 
registrado las medidas el 
sistema le permite ingresarlas 
en la fecha actual. Caso 
contrario muestra el historial de 
medidas y los datos principales 
del jugador. 
 3. Si actualiza el detalle de 
medidas, da clic en la fecha 
más actual y luego clic en 
actualizar medidas. 
4. O si ingresa por primera vez 
el detalle de medidas le 
despliega la información a 
llenar. 
 
  5. Para el paso 3 el sistema 
despliega las medidas actuales 
las cuales pueden ser editas y 
graba con la fecha actual. 
 6. Guarda las medidas.  
  7. Valida que todos los campos 
requeridos sean llenados y le 
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muestra un mensaje de ingreso 
grabado correctamente. 
  8.  Para el paso 4, despliega el 
detalle de medidas y graba con 
la fecha actual. Luego paso 6 y  
Tabla 25: Asignar medidas 
4.4.9. Caso de uso 008: Administración deportiva 
 
CASO DE USO Administración deportiva 
Actor Técnico deportivo 
Descripción Permite ingresar al sistema para su administración deportiva 
Precondición El usuario debe estar registrado en el sistema, se atentica y el 
sistema le permite ingresar. 
Flujo de 
principal 
Actor Sistema 
  1. El actor ingresa a la pestaña 
de Preparación deportiva y 
luego a Jugador. 
 
  2. Le muestra la pantalla de 
filtros de búsqueda de 
Jugadores. 
 3. En el botón de acciones 
elige Medidas o Capacidades. 
Si elige medidas revise el caso 
de uso 007.  Para el caso que 
elige capacidades. 
 
  4. Despliega las capacidades. 
En el lado izquierdo muestra el 
historial de habilidades 
ingresadas. En el lado derecho 
los datos principales y debajo 
las habilidades actuales. 
 5. En el histórico da clic en la 
fecha más actual. 
 
  6. Muestra los datos de la fecha 
más actual, indicando la 
técnica, táctica, física y 
estrategia. 
 7. Da clic en actualizar 
habilidades. 
 
  8. Le permite cambiar los 
valores que se encuentran en 
cada grupo de habilidad, 
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permitiendo grabar con una 
fecha actual las habilidades del 
jugador seleccionado.  
 9. Realiza cambios en las 
habilidades y da clic en grabar 
o cancelar.   
 
  10. Graba los cambios 
realizados con la fecha actual. 
Flujo de 
secundario 
Actor Sistema 
 1. El actor ingresa a la pestaña 
de Preparación deportiva y 
luego a calendarios. 
 
  2. Despliega los calendarios de 
partidos. 
 3. Edita un calendario de 
juego. 
 
  3. Muestra la pantalla del 
calendario. 
 4. Graba el calendario  
  5. Valida los datos y graba. 
Tabla 26: Administración deportiva 
 
 
Figura 28: Preparación deportiva 
Usuario
Preparación deportiva
Ingresar a Jugador
Buscar jugador
Medidas Capacidades
Nuevo medida Actualizar medidas
Grabar Cancelar Mostrar histórico
Actualizar
Táctica Técnica Física Estratégica
<<include>>
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4.5. Diagramas de secuencia 
 
4.5.1. Crear personal-jugadores 
 
El presente diagrama muestra la secuencia que sigue la opción de crear 
jugadores.  Previamente el usuario debe estar autenticado e ingresar de 
acuerdo al caso de uso 001. El Administrador es el usuario que interactúa 
con el sistema, Administración Personal es la interfaz de usuario o página 
web, Gestión Personal es el acceso al negocio o núcleo de operaciones que 
se dan dentro de la lógica de negocio y Personal/ Jugador es la persistencia 
o conexión con la base de datos. 
 
 
 
 
Figura 29: Crear personal-jugadores 
 
 
Administrador Administración Personal Gestión Personal Personal/Jugador
1 : abrirFormulario()
2 : inicializar()
3 : creación inicialización
4 : formulario iniciado
5 : ingresarDatos()
6 : validarDatos()
7 : datos validados
8 : datos validados
9 : guardar()
10 : datos guardados
11 : mensaje de confirmación
12 : confirma registro grabado
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4.5.2. Buscar personal-jugadores 
 
El presente diagrama muestra la secuencia que sigue la opción de buscar 
jugadores. Previamente el usuario debe estar autenticado e ingresar de 
acuerdo al caso de uso 002. 
 
 
 
Figura 30: Buscar personal-jugadores 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Administrador Administración Personal Gestión Personal Personal/Jugador
1 : abrirFormulario()
2 : inicializar()
3 : creación inicialización
4 : formulario iniciado
5 : desplegarFiltros()
6 : elegirFlitrosAbuscar()
7 : buscar()
8 : despliegaInfromación()
9 : muestra los datos buscados
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4.5.3. Editar personal-jugadores 
 
El presente diagrama muestra la secuencia que sigue la opción de editar 
jugadores. Previamente el usuario debe estar autenticado e ingresar de 
acuerdo al caso de uso 003. 
 
 
 
 Figura 31: Editar personal-jugadores 
 
 
 
Administrador Administración Personal Gestión Personal
Personal/Jugador
1 : abrirFormulario()
2 : inicializar()
3 : creación inicialización
4 : formulario iniciado
5 : despliega filtros y nuevo
6 : clic buscar()
7 : busca Jugador a editar()
8 : ver detalle()
9 : editar()
10 : mostrar formulario()
11 : consulta datos()
12 : despliega registro
13 : editar formulario()
14 : consulta datos()
15 : grabar formulario()
16 : valida datos()
17 : datos validados
18 : muestra mesaje exitoso
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4.5.4. Asignar un rol al usuario 
 
El presente diagrama muestra la secuencia de pasos que sigue la opción al 
asignar un rol al usuario. Previamente el usuario debe estar autenticado y 
seguir el caso de uso 004. 
 
 
Figura 32: Asignar rol a un usuario 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Administrador Sistema
1 : ingresar()
2 : autenticarse()
3 : crearUsuario()
4 : grabar formulario()
5 : validar campos()
6 : validación de usuarios creados
7 : mensaje de grabacion exitosa()
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4.5.5. Administrar test 
 
El presente diagrama muestra la secuencia de pasos que sigue la opción al 
administrar test por parte del usuario psicólogo. Previamente el usuario 
debe estar autenticado y seguir el caso de uso 005. 
 
 
Figura 33: Administrar test 
 
Psicólogo Administración Controlador
Gestion Psicólogo Obtener Test
1 : abrir formulario()
2 : inicializar()
3 : obtenerTest()
4 : consultarTest()
5 : devuelve lista de test6 : muestra tipos de test
7 : obtiene datos test
8 : obtine el detalle del test
9 : editarDatosTest()
10 : getBienestarPsicologicoServicio()
11 : desplegarDatos()
12 : editar()
13 : guardar datos editados
14 : datos grabados()
15 : editarDetalleTest()
16 : getBienestarPsicologicoServicio()
17 : guardarItemTest()
18 : editar()
19 : guardar datos editados()
20 : informa registro grabado
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4.5.6. Evaluación jugador 
 
El presente diagrama muestra la secuencia que sigue la opción al 
evaluación test por parte de cada jugador. Previamente el usuario debe estar 
autenticado y seguir el caso de uso 006. 
 
 
Figura 34: Evaluación jugador 
 
 
 
 
 
 
Psicólogo Administración Controlador
Gestion Psicólogo Obtener Test
1 : buscarJugadores()
2 : inicializar()
3 : seleccionarJugador()
4 : desplegarDatos()
5 : devuelve lista de test6 : tomarTest()
7 : muestra tipos de test
8 : seleccionaTest()
9 : comienza un test()
10 : consultaTest()
11 : obtieneTest()
12 : grabaTest()
13 : valida preguntas contestadas()
14 : testGrabado()
15 : muestra mensaje de finalizado
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4.5.7. Asignar medidas 
 
 
El presente diagrama muestra la secuencia de pasos que sigue la opción al 
asignar medidas al jugador. Previamente el usuario debe estar autenticado y 
seguir el caso de uso 006. 
 
 
Figura 35: Asignar medidas 
 
 
Preparador Deportivo Medidas Jugador Preparación Deportiva Medidas
1 : abrirFormulario()
2 : inicializarMedidasJugador()
3 : formulario inicializado
4 : formulario iniciado
5 : setId()6 : seleccionarMedidas()
7 : setMedidas()
8 : setCategoria()
9 : setPosicionesTacticas()
10 : obtenerMedidas()
11 : crearMedidas()
12 : guardarMedidasJugador()
13 : obtenerMedidasJugador()
14 : muestra medidas jugador
15 : actualizarMedidas()
16 : MedidaJugadorDAO() 17 : actualizar()
18 : actualiza el registro de medidas
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4.5.8. Administración deportiva 
 
El presente diagrama muestra la secuencia de pasos que sigue la opción 
administración deportiva por parte del usuario preparador deportivo. 
Previamente el usuario debe estar autenticado y seguir el caso de uso 008. 
 
 
Figura 36: Administración deportiva 
 
 
 
 
 
 
 
 
Preparador Deportivo Habilidades Jugador Preparación Deportiva Habilidades
1 : buscarJugador()
2 : ingresar()
3 : getTiposHabilidades()
4 : consultarTiposHabilidades()
5 : listaHabilidades
6 : calificarHabilidades()
7 : seleccionarValores()
8 : onBitacoraHabilidadSeleccionada()
9 : fechaSeleccionada()
10 : ver habilidades en la fecha seleccionada
11 : guardar()
12 : guardarHabilidades()
13 : guardarHabilidadesJugador()
14 : graba puntuación de habilidades por fecha
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4.6. Diagramas de clases 
 
4.6.1. Administración Personal/Jugador y Usuarios 
El presente diagrama de clases muestra los elementos que interactúan en el 
sistema para el caso de Personal/Jugadores existe una clase llamada 
PersonalControlador la cual es accedida desde la  pagina web cuando el 
usuario ingresa a la opción Administración luego Personal/Jugadores y 
desea crear una persona, editarla o desactivarla del sistema.  Existe una 
clase llamada LDUFactory que es accedida por PersonalControlador para 
inicializar el contexto de Spring o transaccionalidad.  A través de la 
interfaz IAdministracionServicio se accede a los métodos que están en el 
servicio para luego llamar a los métodos del negocio en la clase 
AdministracionGestor la cual invoca a los métodos que hacen la 
persistencia en la base de datos. 
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Figura 37: Diagrama de clases para la administración Personal/Jugador y Usuarios 
 
 
 
 
 
 
 
 
DAO
<<process>>
LDUFactory
+APP_CTX: ApplicationContext
+activateFactory()
+getBean(String)
+getAdministracionServicio()
+getSeguridadServicio()
+getBienestarPsicologicoServicio()
+getPreparacionDeportivaServicio()
AdministracionServicio
+administracionGestor: AdministracionGestor
+obtenerPersona()
+registrarPersona()
+desactivarPersona()
+getAdministracionGestor()
+setAdministracionGestor()
+obtenerDireccion()
+obtenerCatalogValor()
+obtenerCategoria()
+obtenerCargo()
+obtenerDivisionGeograficaPolitica()
+obtenerPersonaInstruccionAcademica()
+obtenerPersonaInformacionBancaria()
+persistirObjeto()
+crearObjeto()
+actualizarObjeto()
AdministracionGestor
+personaDAO
+direccionDAO
+categoriaDAO
+cargoDAO
+catalogoValorDAO
+personaInformacionBancariaDAO
+personaInstruccionAcademicaDAO
+divisionGeograficaPoliticaDAO
+utilDAO
+seguridadGestor
+asignarDatosPersonaComposicionFamiliar(PersonaContactoFamiliar)
+asignarDatosPersona(Persona)
+verificarDatosPersonaSocioEconomico(PersonaSocioEconomico)
+obtenerPersona(Persona)
+registrarPersona(Persona)
+desactivarPersona(Integer)
+obtenerPersonaInformacionBancaria(PersonaInformacionBancaria)
+obtenerPersonaIstruccionAcademica(PersonaInstruccionAcademica)
+obtenerDireccion(Direccion)
+obtenerCatalogValor(CatalogoValor)
+obtenerCategoria(Categoria)
+obtenerCargo(Cargo)
+obtenerDivisionGeograficaPolitica(DivisionGeograficaPolitica)
+persistirObjeto(Object)
+actualizarObjeto(Object)
+getPersonaDAO()
+getUtilDAO()
+setUtilDAO(UtilDAO)
+getDireccionDAO()
+setSeguridadGestor(SeguridadGestor)
+setCategoriaDAO(CategoriaDAO)
+setCargoDAO(CargoDAO)
+setCatalogoValorDAO(CatalogoValorDAO)
+setDivisionGeograficaPoliticaDAO(DivisionGeograficaPoliticaDAO)
PersonalControlador
-personalSesion: PersonalSesion
-tiposNacionalidad: Collection<CatalogoValor>
-tiposVivienda: Collection<CatalogoValor>
-tiposApoderado: Collection<CatalogoValor>
-regiones: Collection<DivisionGeograficaPolitica>
-ciudades: Collection<DivisionGeograficaPolitica>
-nivelesInstrucccion: Collection<CatalogoValor>
-estadosInstrucccion: Collection<CatalogoValor>
-tiposInstitucion: Collection<CatalogoValor>
-tiposContacto: Collection<CatalogoValor>
-tiposCuenta: Collection<CatalogoValor>
-provenienciasJugador: Collection<CatalogoValor>
-posicionesJugador: Collection<CatalogoValor>
-direccion: PersonaDireccion
-personaInstruccionAcademica: PersonaInstruccionAcademica
-personaInformacionBancaria: PersonaInformacionBancaria
-detallePrincipal: Collection<PersonaContactoFamiliar>
-tipoParentesco: Collection<CatalogoValor>
-esPantallaMisDatos: Boolean
-idUsuario: Integer
+PersonalControlador()
+inicializar()
+initVisualizacion(Integer)
+filtrarComposicionFamiliar()
+completarContactosFamiliares()
+completarDatosDeportivos()
+crearJugador()
+cancelarJugador()
+guardarJugador(ActionEvent)
+esValidaComposicionFamiliar()
+cargarProvincias(ValueChangeEvent)
+cargarCiudades(ValueChangeEvent)
+nuevoContacto(ActionEvent)
+nuevaIstruccionAcademica(ActionEvent)
+nuevaIstruccionAcademica(ActionEvent)
+nuevaInformacionBancaria(ActionEvent)
+editarInstruccionAcademica(ActionEvent)
+editarContacto(ActionEvent)
+editarBancario(ActionEvent)
+eliminarBancario(ActionEvent)
+cargarDatosInicialesAcademicos()
+cargarDatosInicialesBancarios()
+cargarAcademico(ValueChangeEvent)
+cargarAcademico(String)
+guardarContacto(ActionEvent)
+guardarIstruccionAcademica(ActionEvent)
+guardarInformacionBancaria(ActionEvent)
+agregarApoderadoLegal(ActionEvent)
+eliminarApoderadoLegal(ActionEvent)
+escojerApoderado(AjaxBehaviorEvent)
+nuevoFamiliar()
+modificarContrasena(ActionEvent)
+guardarContrasena(ActionEvent)
+validarNuevaContrasena(FacesContext, UIComponent, Object)
+validarContrasenaActual(FacesContext, UIComponent, Object)
+desactivarPersona()
+respaldarUsuario(ActionEvent)
+resetearContrasena(ActionEvent)
+getObjetos()
+setObjetos()
GenericoPersonalSesion
-foto: StreamedContent
-imagen: byte
+handleFileUpload(FileUploadEvent)
+getImagen()
+setImagen(byte[])
+getFoto()
+limpiarDatos()
IAdministracionServicio.
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4.6.2. Administración Test Psicológicos  
El presente diagrama de clases permite visualizar la estructura interna del 
sistema. 
 
 
Figura 38: Diagrama de clases para la administración de test psicológicos 
DAO
<<process>>
LDUFactory
+APP_CTX: ApplicationContext
+activateFactory()
+getBean(String)
+getAdministracionServicio()
+getSeguridadServicio()
+getBienestarPsicologicoServicio()
+getPreparacionDeportivaServicio()
BienestarMentalPsicologicoServicio
-bienestarMentalPsicologicoGestor: BienestarMentalPsicologicoGestor
+obtenerTest()
+obtenerItemsTest()
+guardarItemTest()
+obtenerGrupoOpcionesRespuesta()
+obtenerGrupoResultadoTest()
+setBienestarMentalPsicologicoGestor()
+registrarPersonaTest()
BienestarMentalPsicologicoGestor
-itemTestDAO: ItemTestDAO
-utilDAO: UtilDAO
-grupoResultadoTestDAO: GrupoResultadoTestDAO
-grupoResultadoTestDAO: GrupoResultadoTestDAO
-testDAO: TestDAO
-personaTestDAO: PersonaTestDAO
+obtenerTest(Test)
+obtenerItemsTest(ItemTest)
+guardarItemTest(ItemTest)
+obtenerGrupoResultadoTest(GrupoResultadoTest)
+obtenerGrupoOpcionesRespuesta(GrupoOpcionesRespuestaTest)
+registrarPersonaTest(PersonaTest)
+obtenerPersonaTest(PersonaTest)
+objetosGet()
+objetosSet()
IBienestarMentalPsicologicoServicio
AdminTestControlador
+TEST: String
-tiposTest: Collection<Test>
+inicializar()
+visualizarDetalleTest(Test)
+visualizarDatosPrincipales(Test)
+getTiposTest()
+setTiposTest(Collection<Test>)
DetalleTestControlador
-detalleTestSesion: DetalleTestSesion
-itemsTest: Collection<ItemTest>
-itemTest: ItemTest
-detalleGrupoResultado: Collection<GrupoResultadoTest>
-hashGrupoResultado: Map<String, Integer>
-grupoOpcionesRespuestaCol: Collection<GrupoOpcionesRespuestaTest>
-opcionRespuestaTest: OpcionRespuestaTest
-esCreacion: Boolean
-gruposSeleccionados: List<String>
-respuestaCorrecta: Integer
+inicializar()
+inicializarDetalleItemTest()
+obtenerGrupoOpcionesRespuesta()
+nuevoItemTest(ActionEvent)
+editarItemTest(ActionEvent)
+activarItemTest(ActionEvent)
+desactivarItemTest(ActionEvent)
+guardarItemTest(ActionEvent)
+crearItemGrupo(GrupoResultadoTest)
+editarRespuestaTest(ActionEvent)
+guardarRespuestaTest(ActionEvent)
+activarEdicion(ActionEvent)
+cancelarEdicion(ActionEvent)
+guardarDatosTest(ActionEvent)
+objetosSet()
+objetosGet()
AbstractControlador
-form: HtmlForm
-modoPantalla: String
-sesionDatos: SesionDatos
+inicializar()
+init()
DetalleTestSesion
-imagen: StreamedContent
-archivo: byte
-items: List<ItemTest>
-personaItems: List<PersonaItemTest>
+handleFileUpload(FileUploadEvent)
+getImagen()
+obtenerImagen(OutputStream, Object)
+obtenerImagen2(OutputStream, Object)
+limpiarDatos()
+objetosGet()
+objetosSet()
EvaluacionTestControlador
-detalleTestSesion: DetalleTestSesion
-jugador: Persona
-test: Test
-fechaInicio: Date
-itemsSeleccionados: ItemTest
-mensajeConfirmacion: String
-ocultarAyuda: Boolean
-subTest1: Test
-subTest2: Test
-segundaParteIdareActiva: Boolean
+inicializar()
+obtenerGrupoOpcionesRespuesta(Test)
+iniciarEvaluacion()
+cargarItemTests(Test)
+finalizarPrimeraParteIdare(ActionEvent)
+finalizarTestIdare(ActionEvent)
+regresarPrimeraParteIdare(ActionEvent)
+finalizarEvaluacion(ActionEvent)
+validarFinalizacionTest(Test)
+confirmacionFinalizarTest()
+construirPersonaItemTest(Test, List<ItemTest>)
+objetosSet()
+objetosGet()
JugadorTestControlador
+PERSONA_SELECCIONADA: String
+TEST_EVALUAR: String
-personaTest: PersonaTest
-tests: Collection<Test>
-personaEvaluar: Persona
+inicializar()
+consultarTiposTest()
+seleccionarTest(ActionEvent)
+evaluarJugador(ActionEvent)
+visualizarResultadosTestJugador(Persona)
+objetosSet()
+objetosGet()
ResultadoTestControlador
-detalleTestSesion: DetalleTestSesion
-jugador: Persona
-personaTests: Collection<PersonaTest>
-personaTestSeleccionado: PersonaTest
-itemTestSeleccionado: PersonaItemTest
-itemsPrimeraParteIdare: Collection<PersonaItemTest>
-itemsSegundaParteIdare: Collection<PersonaItemTest>
-gorCol: Collection<GrupoOpcionesRespuestaTest>
+inicializar()
+onPersonaTestSeleccionado(SelectEvent)
-obtenerResumenResultados(PersonaTest)
-calcularResultadosTestSeleccion(Collection<GrupoResultadoTest>, Collection<PersonaItemTest>, Integer, String)
-calcularResultadosIdare(Collection<NivelResultadoTest>, Integer)
+visualizarDetalleItem(ActionEvent)
+objetosGet()
+objetosSet()
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4.6.3. Administración Deportiva 
El presente diagrama muestra de clases permite visualizar la estructura 
interna del sistema. 
 
 
Figura 39: Diagrama de clases para la administración deportiva 
 
DAO
<<process>>
LDUFactory
+APP_CTX: ApplicationContext
+activateFactory()
+getBean(String)
+getAdministracionServicio()
+getSeguridadServicio()
+getBienestarPsicologicoServicio()
+getPreparacionDeportivaServicio()
AdministracionGestor
-personaDAO: PersonaDAO
-direccionDAO: DireccionDAO
-categoriaDAO: CategoriaDAO
-cargoDAO: CargoDAO
-catalogoValorDAO: CatalogoValorDAO
-personaInformacionBancariaDAO: PersonaInformacionBancariaDAO
-personaInstruccionAcademicaDAO: PersonaInstruccionAcademicaDAO
-divisionGeograficaPoliticaDAO: DivisionGeograficaPoliticaDAO
-utilDAO: UtilDAO
-seguridadGestor: SeguridadGestor
+obtenerPersona(Persona)
+registrarPersona(Persona)
+asignarDatosPersonaComposicionFamiliar(PersonaContactoFamiliar)
+asignarDatosPersona(Persona)
+verificarDatosPersonaSocioEconomico(PersonaSocioEconomico)
+desactivarPersona(Integer)
+obtenerPersonaInformacionBancaria(PersonaInformacionBancaria)
+obtenerPersonaIstruccionAcademica(PersonaInstruccionAcademica)
+obtenerDireccion(Direccion)
+obtenerCatalogValor(CatalogoValor)
+obtenerCategoria(Categoria)
+obtenerCargo(Cargo)
+obtenerDivisionGeograficaPolitica(DivisionGeograficaPolitica)
+persistirObjeto(Object)
+crearObjeto(Object)
+actualizarObjeto(Object)
+objetosGet()
+objetosSet()
CalendarioJuegoControlador
-calendarios: Collection<CalendarioJuego>
-calendarioJuego: CalendarioJuego
-categorias: Collection<Categoria>
-temporadas: Collection<Integer>
+inicializar()
+buscarCalendarios(ActionEvent)
+objetosSet()
+objetosGet()
DetalleTestSesion
-imagen: StreamedContent
-archivo: byte
-items: List<ItemTest>
-personaItems: List<PersonaItemTest>
+handleFileUpload(FileUploadEvent)
+getImagen()
+obtenerImagen(OutputStream, Object)
+obtenerImagen2(OutputStream, Object)
+limpiarDatos()
+objetosGet()
+objetosSet()
PreparacionDeportivaControlador
-ID_JUGADOR: String
-personalSesion: PersonalSesion
-jugador: Persona
-medidaJugadorSeleccionado: MedidaJugador
-medidaJugadorRespaldo: MedidaJugador
-habilidadDeportivaJugador: PersonaHabilidadDeportiva
-habilidadDeportivaRespaldo: PersonaHabilidadDeportiva
-tiposHabilidades: Collection<GrupoHabilidadJugador>
-habilidadesDeportivas: Collection<HabilidadDeportiva>
+inicializar()
-inicializarMedidasJugador()
-inicializarHabilidadesJugador()
-completarHabilidades()
-ordenarHabilidades()
+verMedidas(Persona)
+activarEdicionMedidas(ActionEvent)
+cancelarEdicionMedidas(ActionEvent)
+guardarMedidas(ActionEvent)
+onMedidaSeleccionado(SelectEvent)
+verHabilidades(Persona)
+activarEdicionHabilidades(ActionEvent)
+cancelarEdicionHabilidades(ActionEvent)
+guardarHabilidades(ActionEvent)
+onBitacoraHabilidadSeleccionado(SelectEvent)
+getJugador()
+setJugador(Persona)
GenericoPersonalControlador
#personas: Collection<Persona>
-categorias: Collection<Categoria>
-cargos: Collection<Cargo>
-estadosFichaje: Collection<CatalogoValor>
#provincias: Collection<DivisionGeograficaPolitica>
+filtrarSoloJugadores: Boolean
#persona: Persona
#respaldoPersona: Persona
+initBusqueda()
+buscarJugadores(ActionEvent)
+visualizarPersona(ActionEvent)
+activarEdicion(ActionEvent)
#obtenerDivisionPolitica(String, String)
+objetosGet()
+objetosSet()
AbstractControlador
-form: HtmlForm
-modoPantalla: String
-sesionDatos: SesionDatos
+inicializar()
+init()
AdministracionServicio
-administracionGestor: AdministracionGestor
+obtenerPersona(Persona)
+registrarPersona(Persona)
+desactivarPersona(Integer)
+getAdministracionGestor()
+setAdministracionGestor(AdministracionGestor)
+obtenerDireccion(Direccion)
+obtenerCatalogValor(CatalogoValor)
+obtenerCategoria(Categoria)
+obtenerCargo(Cargo)
+obtenerDivisionGeograficaPolitica(DivisionGeograficaPolitica)
+obtenerPersonaInstruccionAcademica(PersonaInstruccionAcademica)
+persistirObjeto(Object)
+crearObjeto(Object)
+actualizarObjeto(Object)
IAdministracionServicio
IPreparacionDeportivaGestor
PreparacionDeportivaGestor
-utilDAO: UtilDAO
-medidaJugadorDAO: MedidaJugadorDAO
-habilidadDeportivaDAO: HabilidadDeportivaDAO
-calendarioJuegoDAO: CalendarioJuegoDAO
+calendarioJuegoDAO(): CalendarioJuegoDAO
+guardarHabilidadesJugador(PersonaHabilidadDeportiva, PersonaHabilidadDeportiva)
+obtenerBitacoraHabilidadesJugador(Integer)
+obtenerMedidasJugador(MedidaJugador)
+obtenerHabilidadesDeportivas(HabilidadDeportiva)
+obtenerCalendarioJuego(CalendarioJuego)
+getUtilDAO()
PreparacionDeportivaServicio
-preparacionDeportivaGestor: IPreparacionDeportivaGestor
+guardarMedidasJugador(MedidaJugador, MedidaJugador)
+obtenerHabilidadesDeportivas(HabilidadDeportiva)
+guardarHabilidadesJugador(PersonaHabilidadDeportiva, PersonaHabilidadDeportiva)
+obtenerBitacoraHabilidadesJugador(Integer)
+setPreparacionDeportivaGestor(IPreparacionDeportivaGestor)
+obtenerMedidasJugador(MedidaJugador)
+obtenerCalendarioJuego(CalendarioJuego)
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CAPITULO 5 
 
5. IMPLEMENTACIÓN E INTEGRACIÓN 
5.1. Paquetes o módulos del sistema 
Los módulos del sistema son: 
 Módulo de administración de personal/jugadores. 
 Módulo de seguridad y usuarios 
 Módulo psicológico 
 Módulo deportivo 
 
5.2. Modelo entidad - relación 
Es un modelo conceptual utilizado para el diseño de base de datos con el propósito 
de simplificar las descripciones textuales de los requerimientos.  Los elementos 
que comprende este diseño son las entidades, los atributos y las relaciones. 
 
5.2.1. Entidades 
Es un objeto del mundo real sobre el cual queremos almacenar información 
sobre ella. Ejemplo una persona  
5.2.2. Atributos 
Define el objeto para esa entidad o lo que lo caracteriza en el mundo real y 
los tipos que comparte con otros individuos de su especie o grupo.  
Ejemplo: nombre de la persona, apellido de la persona, estatura, peso, etc. 
 
5.2.3. Relaciones 
Es una asociación entre entidades, necesaria para reflejar  las interacciones 
entra las mismas.  Las relaciones pueden ser de tres tipos: 
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 Relaciones 1-1.- “Las entidades que intervienen en la relación se 
asocian una a una (Ejemplo: la entidad HOMBRE, la entidad MUJER 
y entre ellos la relación MATRIMONIO).  
 Relaciones 1-n.- Una ocurrencia de una entidad está asociada con 
muchas (n) de otra (Ejemplo: la entidad EMPERSA, la entidad 
TRABAJADOR y entre ellos la relación TRABAJAR-EMPRESA).  
 Relaciones n-n.-Cada ocurrencia, en cualquiera de las dos entidades 
de la relación, puede estar asociada con muchas (n) de la otra y 
viceversa (Ejemplo: la entidad ALUMNO, la entidad EMPRESA y 
entre ellos la relación MATRÍCULA).”23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
23
 (Recuperado 11 de mayo de 2013) de http://www.cs.us.es/cursos/bd-2002/HTML/modeloER.htm 
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5.3. Modelo entidad – relación para el módulo de administración del 
Personal/Jugadores 
 
 
 
Figura 40: Base de datos módulo Personal/Jugadores 
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5.4. Modelo entidad – relación para el módulo de seguridad de usuarios 
 
 
 
 
Figura 41: Base de datos módulo seguridad y usuarios 
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5.5. Modelo entidad – relación para el módulo psicológico 
 
 
 
 
 
Figura 42: Base de datos módulo de test psicológicos 
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5.6. Modelo entidad – relación para el módulo deportivo 
 
 
 
Figura 43: Base de datos módulo deportivo 
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5.7. Sistema LDU 
El sistema de Divisiones Formativas de LDU cuenta con el manual de usuario el 
cual especifica los módulos desarrollados. Vea en el Anexo 10. 
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CAPITULO 6 
 
6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
6.1.  Conclusiones 
 
Con la arquitectura JEE se sigue un estándar que hace que el programador tenga 
una lógica y orden en el desarrollo de las aplicaciones. 
 
Las soluciones de código abierto desarrollado en JAVA aportan a nuestra sociedad 
paquetes informáticos con estándares internacionales que ayudan a desarrollar 
sistemas siguiendo la lógica de negocio recomendada para que de esta manera el 
producto sea escalable, mantenible, fiable y seguro. 
 
Las aplicaciones web hoy en día son una necesidad pues las organizaciones no 
solamente tienen un usuario para determinada tarea sino varios, es decir que con 
este tipo de aplicaciones muchos usuarios en red pueden acceder a la misma 
aplicación mientras que con aplicaciones escritorio la funcionalidad se cumple 
únicamente para un usuario que porte dicha aplicación. 
 
Las aplicaciones multinivel mejoran la utilización de recursos brindando servicios 
de seguridad, administración del ciclo de vida de la aplicación, comunicación en 
red  y persistencia, gracias a estos beneficios se reduce el tiempo de 
mantenimiento y se simplifica el desarrollo. 
 
La organización de documentos permite un orden que facilita el acceso a la 
información, con el módulo de personal y jugadores se cubre este ámbito que 
apoya a la institución. 
 
La evaluación psicológica  y deportiva simplifica los procesos en cada tipo de 
evaluación y se lleva un histórico de cada módulo lo que amplía una visión por 
jugador que ayuda a valorar y guiar al jugador. 
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La calendarización es un aporte importante para tener en cuenta los partidos que se 
realizan en torneos con equipos rivales, llevando a cabo una estadística de partidos 
ganados o perdidos de manera que se tiene un sistema con histórico de partidos 
jugados. 
 
La evolución de un equipo de fútbol mucha de las veces depende del cambio que 
se le quiera dar para transformar procesos que no existían o que se realizaban de 
forma manual, si comparamos organizacionalmente el fútbol Europeo con el fútbol 
de Sudamérica, la automatización de dichos procesos manuales se llevó años atrás, 
el desempeño de un equipo depende de los proceso administrativos, psicológicos, 
deportivos, etc., y el manejo adecuado de  la información que contenga el sistema.  
 
6.2.  Recomendaciones 
 
Es importante que los sistemas se protejan ante cualquier agente intrusivo que 
quiere dañar a la institución como el hecho de borrar información u obtener datos 
sin autorización.  Es por esto que se recomienda cambiar la contraseña 
periódicamente y no proporcionar a otras personas su contraseña ya que el agente 
principal para mantener la seguridad de un sistema es el hombre.  
 
Se recomienda fijar un tiempo por cada test a tomar y finalizarlo si el jugador no 
termina en el tiempo estipulado, en esta parte no es posible parametrizar en el 
sistema,  puesto que los test están dirigidos para todas las edades de jugadores  y 
depende dar el tiempo necesario para contestar los test dependiendo del analista en 
la parte psicológica para permitir el tiempo que considere necesario. 
 
El preparador deportivo analiza las veces que sea pertinente evaluar al jugador de 
esta manera tendrá una evaluación por fechas, dependiendo de la evaluaciones 
ingresadas. La evaluación por equipo se realiza a manera de informe el cual no es 
necesario que esté en el sistema. 
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6.3. Glosario de términos 
 
AOP.- “Son las siglas en ingles de Programación orientada al aspecto (Aspect Oriented 
Programming).La definición más simple de AOP es “una manera de eliminar código 
duplicado”. Java es un lenguaje orientado a objetos y permite crear aplicaciones usando 
una determinada jerarquía de objetos, sin embargo esto no permite una manera simple de 
eliminar código repetido en aquellos objetos que no pertenecen a la jerarquía. AOP 
permite controlar tareas.”24 
 
API.-  “Interfaz de programación de aplicaciones (IPA) o API (del inglés Application 
Programming Interface) es el conjunto de funciones y procedimientos (o métodos, en 
la programación orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por 
otro software como una capa de abstracción. Son usadas generalmente en las 
bibliotecas.”25 
 
Autoestima.- La autoestima es un término evaluativo que se puede utilizar para 
describir cómo se siente una persona con respecto a su autoconcepto. El autoconcepto 
representa la información que uno/a posee sobre sí mismo/a.
26
 
 
Biotipo.-  Es la individualidad biológica, expresa un tipo de cuerpo, que a modo de un 
plano, esboza tendencias innatas, que operan en cada aspecto del sistema mente-
cuerpo.
27
 
 
                                                 
24
 (Recuperado 9 de enero del 2013) de http://pablolg.wikispaces.com/file/view/spring_tutorial_v0.271.pdf 
25
 (Recuperado 2 de mayo del 2013) de 
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_programaci%C3%B3n_de_aplicaciones 
26
   (Recuperado 9 de enero del 2013) 
http://www.educagenero.org/Buenos%20Tratos/INFANTIL/tomoI_autoestimaINFANTIL.pdf  
pag.,3 
27
  (Recuperado 21 de noviembre del 2012) de http://cgmeta.com 
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El estrés.- (Richard Lazarus, 1999) Define estrés como un proceso sostenido en el 
tiempo, en donde de manera regular un individuo percibe desbalance entre las exigencias 
de una situación y los recursos con que él cuenta para hacer frente a dicha situación. 
 
El Razonamiento analógico.- Es una modalidad de razonamiento que consiste en 
obtener una conclusión a partir de premisas en las que se establece una similaridad o 
analogía entre elementos o conjuntos de elementos distintos.
28
 
 
HTML.- “Las siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcado 
hipertextual»), hace referencia al lenguaje de marcado predominante para la elaboración 
de páginas web que se utiliza para describir y traducir la estructura y la información en 
forma de texto, así como para complementar el texto con objetos tales como 
imágenes.”29  
 
IoC.- Típicamente sucede cuando la biblioteca es la que implementa las estructuras de 
alto nivel y es el código del usuario el que implementa las tareas de bajo nivel.
30
 
 
JAR.-  “Por sus siglas en inglés, Java ARchive es un tipo de archivo que permite 
ejecutar aplicaciones escritas en el lenguaje Java.”31  
 
JDBC.- “Es una API de Java que puede acceder a cualquier tipo de datos tabulares, 
especialmente datos almacenados en una base de datos relacional.”32  
 
Somatotipo.-  Es una clasificación de la complexión física basada en el concepto de 
forma, o conformación exterior de la composición corporal, al margen del tamaño.
33
 
 
                                                 
28
  (Recuperado 10 de abril del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/ 
29
 Recuperado 28 de marzo del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/HTML 
30
 (Recuperado 10 de abril del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/Inversi%C3%B3n_de_control 
31
 (Recuperado 27 de marzo del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/Java_Archive 
32
 (Recuperado 6 de febrero del 2013) de http://docs.oracle.com/javase/tutorial/jdbc/ 
33
  (Recuperado 12 de noviembre del 2012) de EVALUACIÓN FISIOLÓGICA DEL DEPORTISTA, By 
Howard A. Wenger, Howard J. Green, Editorial Paidotribo, Oct 26, 2005, pp 317 
  
 
 
-85- 
 
Táctica.- Son todas aquellas acciones que realizan los jugadores o el equipo en forma de 
ataque y defensa para sorprender o contrapesar de acuerdo a si el jugador o equipo tiene 
el balón en el campo de juego. 
Técnica.-  Son las acciones que tiene un jugador de fútbol para desarrollar la capacidad 
de dominar el balón en la superficie del campo de juego conforme a los lineamiento del 
deporte practicado.
34
 
 
JDBC.- “Java data base connectivity es una API que permite la ejecución de 
operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programación Java, 
independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la base de datos a la 
cual se accede, utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice.”35  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
34
 (Recuperado 3 de enero del 2012) de http://www.futbolformativo.es/ 
35
 (Recuperado 14 de febrero del 2013) de http://es.wikipedia.org/wiki/JDBC 
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Anexo 1: TEST DE MATRICES PROGRESIVAS (RAVEN) 
 
Instrucciones: 
Seleccione la pieza que falta para cada gráfico 
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D-9 
 
D-10 
 
  
 
 
-98- 
 
D-11 
 
D-12 
 
E-1 
 
E-2 
 
E-3 
 
E-4 
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E-5 
 
E-6 
 
E-7 
 
E-8 
 
E-9 
 
E-10 
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E-11 
 
E-12 
 
 
 
Evaluación de acuerdo a la edad: 
 
Baremo-individualidad 
Percentiles de pruebas, calculados según los puntajes naturales de 735 niños de 
Colchester (Inglaterra). 
Percentiles 
Edad cronológica en años 
   
 
 
    
 
 
    
 
 
    
 
 
      
 
 
      
 
 
      
 
 
      
 
 
 
95 19 22 25 28 33 37 39 40 42 44 47 50 52 53 54 54 
90 17 20 22 24 28 33 35 36 38 41 44 48 49 49 50 50 
75 15 17 19 21 23 26 29 31 33 35 38 42 43 45 46 46 
50 13 14 16 17 19 21 22 24 26 29 31 35 37 38 40 41 
25 11 12 13 12 12 13 13 14 13 15 20 21 23 24 25 26 
10 9 10 11 12 12 13 13 14 13 15 20 21 23 24 25 26 
5 
8 9 10 11 11 11 11 12 13 14 16 18 19 20 21 22 
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Baremo-forma administrativa o colectiva 
Percentiles de pruebas, calculados según los puntajes naturales de 3665soldados y 2192 
civiles. 
 
Percentiles 
Edad cronológica en años 
20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 
95 55 55 54 53 52 50 48 46 44 42 
90 54 54 53 51 52 47 45 43 41 39 
75 49 49 47 45 43 41 39 37 35 33 
50 44 44 42 40 38 35 33 30 27 24 
25 37 37 34 30 27 24 21 18 15 12 
10 28 28 - - - - - - - - 
5 
23 23 - - - - - - - - 
 
En base a los estudios realizados  por el autor Raven se obtiene una tabla general para 
saber a qué rango intelectual pertenece la persona evaluada de acuerdo a su edad. 
Tabla de Baremo adolecente-adulto 
Percentiles 
Edad cronológica en años 
12 13-14 15-16 17 18 19 50 20-21 22-65 
95 55 55 54 53 52 50 48 46 44 
90 54 54 53 51 52 47 45 43 41 
75 49 49 47 45 43 41 39 37 35 
50 44 44 42 40 38 35 33 30 27 
25 37 37 34 30 27 24 21 18 15 
10 28 28 - - - - - - - 
5 
23 23 - - - - - - - 
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Tabla Baremo de Montevideo grupo de adolecentes-adultos: En la columna 
correspondiente a las edades de 22 a 65 años se alcanza el percentil 95 con un puntaje de 
58.  El puntaje de 59 se debe a la presencia en dicho grupo de edad, de un núcleo de 
sujetos de excepcional actitud intelectual. 
 
Percentiles 
Edad cronológica en años 
12 13-14 15-16 17 18 19 20-21 22-65 
99 53 54 55 56 57 57 58 59 
90 47 49 50 52 53 54 54 55 
75 43 45 46 49 50 51 51 52 
50 39 40 41 45 46 47 47 48 
25 33 34 35 39 42 42 43 44 
10 24 27 39 35 36 37 37 38 
5 
14 17 19 28 29 30 30 31 
 
 
Análisis: 
 
 
Percentiles 
Capacidad Intelectual 
igualada o Sobrepasada 
en el Grupo de Edad por 
el 
Rango intelectual 
95 ó más 5% de los sujetos I: Superioridad intelectual 
90 10% de los sujetos II: Superioridad al término 
medio 
75 25% de los sujetos II: Superioridad al término 
medio 
50 50% de los sujetos III: Término medio 
25 75% de los sujetos IV: Inferior al término 
medio 
10 90% de los sujetos IV: Inferior al término 
medio 
5 ó menos 95% de los sujetos V: Deficiencia intelectual 
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Respuestas: 
 
 
N°. Serie A Serie B Serie C Serie D 
Serie 
E 
1 4 2 8 3 7 
2 5 6 2 4 6 
3 1 1 3 3 8 
4 2 2 8 7 2 
5 6 1 7 8 1 
6 3 3 4 6 5 
7 6 5 5 5 1 
8 2 6 1 4 6 
9 1 4 7 1 3 
10 3 3 6 2 2 
11 5 4 1 5 4 
12 4 5 2 6 5 
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Anexo 2: TEST DE INDICADORES DE ESTRÉS (Huber) 
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
Esta prueba evalúa la frecuencia (F), con la que experimenta cada síntoma (I), con que lo 
siente, según las escalas a continuación. 
Luego multiplique el valor de la frecuencia por el valor de la intensidad para obtener el 
valor ponderado de cada síntoma. 
  
Escala de frecuencia Escala de intensidad 
0 = Nunca o casi nunca 0 = Ninguna intensidad 
1 = A veces 1 = Poca intensidad 
2 = Muchas veces 2 = Mucha intensidad 
3 = Casi siempre 3 = Extrema intensidad 
 
No. Síntoma F I 
Valor 
ponderado 
M V C 
 
1- Tendencia a los calambres 
  
   
 
2- Perturbaciones digestivas 
  
   
 
3- Sueños diurnos y fantasías 
  
   
 
4- Resequedad en la boca 
  
   
 
5- Respiración entrecortada 
  
   
 
6- Rodillas débiles en ciertas situaciones 
  
   
 
7- Tartamudeo 
  
   
 
8- Sensación de "esto es demasiado para mí" 
  
   
 
9- Preguntas frecuentes a pesar de una buena audición 
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10- Excesiva sudoración 
  
   
 
11- Dolores en la nuca y hombros 
  
   
 
12- No querer o no saber escuchar 
  
   
 
13- Incapacidad para relajarse 
  
   
 
14- Interrupción de ideas y pensamientos 
  
   
 
15- Sensación de llenura 
  
   
 
16- Inquietud temblor de ciertos grupos musculares 
  
   
 
17- Olvidos, oír erróneamente o equívocos 
  
   
 
18- Arritmias cardíacas 
  
   
 
19- Pocas ideas o poca creatividad 
  
   
 
20- Sensación de miedo 
  
   
 
21- Taquicardia 
  
   
 
22- Rápido agotamiento físico 
  
   
 
23- Sensibilidad a la luz 
  
   
 
24- Inapetencia o glotonería 
  
   
 
25- Ruborización 
  
   
 
26- Dolores de espalda o riñones 
  
   
 
27- Pérdida del hilo de las ideas o de lo que otros dicen 
  
   
 
28- Ardores de estómago 
  
   
 
29- Perturbaciones gástricas 
  
   
 
30- Temblor de párpados 
  
   
 
31- Faltas súbitas de la memoria 
  
   
 
32- Mal humor arranque de ira o explosiones súbitas 
  
   
 
33- Intranquilidad o agitación interior 
  
   
 
34- Frecuentes ganas de orinar 
  
   
 
35- Dolor o tensión en el pecho 
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36- "Pinchadas" en el corazón 
  
   
 
37- Sustos repentinos 
  
   
 
38- Dolores al moverse 
  
   
 
39- Presencia de escalofríos o calores súbitos 
  
   
 
40- Ideas fijas recurrentes 
  
   
 
41- Manos o pies fríos 
  
   
 
42- Temblor en todo el cuerpo 
  
   
 
43- Distracción o desorientación fácil 
  
   
 
44- Dolores de brazos o piernas 
  
   
 
45- Perturbaciones del sueño al inicio o en la mitad 
  
   
 
46- Dolor de cabeza, jaqueca o migraña 
  
   
 
47- Las mismas ideas recurrentes antes de dormir 
  
   
 
48- Temblor al alzar cargas normales 
  
   
 
49- Cavilar o refunfuñar 
  
   
 
50- Despertarse muy fatigado 
  
   
 
51- Perturbaciones en la concentración o atención 
  
   
 
52- Sensaciones de tensión o espasmo muscular 
  
   
 
53- "Fluida" de ideas 
  
   
 
54- Sensación de vértigo o mareo 
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Calificación: 
Desarrollo Correspondencia 
Motor = 
 
Vegetativo = 
 
Cognoscitivo =  
 
Total = 
 
Sume los valores que se encuentran en las casillas blancas de las columnas “M”, “V” y 
“C”.  A continuación escriba el resultado. 
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Anexo 3: TEST DE LAS CUALIDADES VOLITIVAS (C. R. Núñez) 
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
A continuación se le presenta una serie de cualidades, ponga un “X” en el lugar que 
considere. 
Valor Descripción 
1 No está presente en el deportista 
2 Presencia media 
3 Alta presencia en la cualidad 
 
No. Cualidades 1 2 3 
1- Orientación hacia un resultado determinado 
  
 
2- Claridad de objetivos y tareas 
  
 
3- Planificación de las actividades y acciones 
  
 
4- Lucha por alcanzar sus objetivos 
  
 
5- 
Superación de obstáculos de diferentes grados de 
dificultad e imprevistos   
 
6- Termina hasta el final las tareas del entrenamiento 
  
 
7- Oportuno en la adopción de medidas 
  
 
8- Premeditación de las medidas y decisiones tomadas 
  
 
9- Oportuno cumplimiento de las medidas y decisiones 
  
 
10- 
Estabilidad contra la influencia de otras personas y sus 
acciones   
 
11- Iniciativa y espíritu innovador en pensamiento y acción 
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12- Ingeniosidad y comprensión 
  
 
13- Conversación de la claridad de pensamiento 
  
 
14- Dominio de los sentimiento y emociones 
  
 
15- Dirección de las acciones 
  
 
16- Disposición de ganar siempre 
  
 
17- Dar siempre lo mejor de sí 
  
 
18- Dar el máximo de las capacidades 
  
 
 
 
Calificación: 
La calificación de este test se realiza por cada 3 preguntas, las respuestas del grupo de 
ítems puedes variar de 3 puntos hasta 9 puntos.  Se puede obtener los resultados en los 
grupos de 3 existiendo 6 grupos de 18 preguntas en total.  
 Las cualidades volitivas por grupo de 3 en 3 oscilan de 3 a 9 puntos, se obtienen la 
media (x) de cada grupo dividiendo el valor obtenido para 3. 
 Las cualidades volitivas de todas las preguntas oscilan entre 18 y 54 puntos, se suma 
el valor de todas las preguntas y se divide para 18 para obtener la media (x) global. 
 
Cualidades Ítems 
Orientación hacia un fin 1, 2, 3 
Perseverancia, tenacidad 4, 5, 6 
Determinación y valentía 7, 8, 9 
Iniciativa y autonomía 10, 11, 12 
Control y autodominio 13, 14, 15 
Espíritu de lucha 16, 17, 18 
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Anexo 4: TEST DE INVENTARIO DE AUTOESTIMA (Cooper Smith)  
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
Lea detenidamente la oraciones que a continuación se presentan y responda SI o NO de 
acuerdo a la relación en que lo expresado se corresponda con usted.  No hay respuestas 
buenas o malas, se trata de conocer cuál es su situación de acuerdo con el asunto 
planteado. 
 
No. Cuestionario SI NO 
1- Generalmente los problemas me afectan muy poco 
  
2- Me cuesta trabajo hablar en público 
  
3- Si pudiera cambiaría muchas cosas de mí 
  
4- Puedo tomar una decisión fácilmente 
  
5- Soy una persona simpática 
  
6- En mi casa me enojo fácilmente 
  
7- Me cuesta trabajo acostumbrarme a algo nuevo 
  
8- Soy popular entre las personas de mi edad 
  
9- Mi familia generalmente tiene en cuenta mis 
sentimientos   
10- Me doy por vencido fácilmente 
  
11- Mi familia espera demasiado de mí 
  
12- Me cuesta mucho trabajo aceptarme como soy 
  
13- Mi vida es muy complicada 
  
14- Mis compañeros casi siempre aceptan mis ideas 
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15- Tengo mala opinión de mí mismo 
  
16- Muchas veces me gustaría irme de casa 
  
17- Con frecuencia me siento a disgusto en mi trabajo 
  
18- Soy menos guapo que la mayoría de la gente 
  
19- Si tengo algo que decir generalmente lo digo 
  
20- Mi familia me comprende   
21- Los demás son mejores aceptados que yo   
22- Siento que mi familia me presiona   
23- Con frecuencia me desanimo con lo que hago   
24- Muchas veces me gustaría ser otra persona   
25- Se puede confiar muy poco en mí   
 
Calificación: 
La calificación se realiza otorgando 1 punto en aquellos ítems que están redactados 
en sentido positivo y a los cuales el sujeto responde afirmativamente (SI).  Estos son 
los ítems: 1, 4, 5, 8, 9, 14, 19, 20. 
Cuando el sujeto contesta (NO) en cualquiera de los ítems restantes se le asigna 1 
punto por cada uno. 
Al final se obtiene un total de ambos y el resultado se interpreta con una norma que 
divide en tres niveles de autoestima. 
Cualidades Ítems 
Nivel alto de autoestima 19 a 24 puntos 
Nivel medio de autoestima 13 a 18 puntos 
Nivel bajo de autoestima Menos de 12 puntos 
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Anexo 5: TEST DE AUTOEVALUACIÓN (Idare)  
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
Algunas expresiones que la gente usa para describirse aparecen abajo.  Lea cada frase y 
llene el círculo del número que indique como se siente ahora mismo, o sea, en estos 
momentos.  No hay contestaciones buenas o malas.  No emplee mucho tiempo en cada 
frase, pero trate de dar la respuesta que mejor describa sus sentimientos ahora. 
 
No. Cualidades 
No en lo 
absoluto 
Un 
poco 
Bastante Mucho 
1- Me siento calmado 1 2 3 4 
2- Me siento seguro 1 2 3 4 
3- Estoy tenso 1 2 3 4 
4- Estoy contrariado 1 2 3 4 
5- Estoy a gusto 1 2 3 4 
6- Me siento alterado 1 2 3 4 
7- 
Estoy preocupado por algún posible 
contratiempo 
1 2 3 4 
8- Me siento descansado 1 2 3 4 
9- Me siento ansioso 1 2 3 4 
10- Me siento cómodo 1 2 3 4 
11- Me siento con confianza en mí mismo 1 2 3 4 
12- Me siento nervioso 1 2 3 4 
13- Estoy agitado 1 2 3 4 
14- Me siento a punto de explotar 1 2 3 4 
15- Me siento relajado 1 2 3 4 
16- Me siento satisfecho 1 2 3 4 
17- Estoy preocupado 1 2 3 4 
18- Me siento muy excitado y aturdido 1 2 3 4 
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19- Me siento alegre 1 2 3 4 
20- Me siento bien 1 2 3 4 
21- Me siento bien 1 2 3 4 
22- Me canso rápidamente 1 2 3 4 
23- Siento ganas de llorar 1 2 3 4 
24- 
Quisiera ser tan feliz como otros parecen 
serlo 
1 2 3 4 
25- 
Pierdo oportunidades por no poder 
decidirme rápidamente 
1 2 3 4 
26- Me siento descansado 1 2 3 4 
27- 
Soy una persona tranquila, serena y 
sosegada 
1 2 3 4 
28- 
Siento que las dificultades se amontonan al 
punto de no poder soportarlas 
1 2 3 4 
29- 
Me preocupo demasiado por cosas sin 
importancia 
1 2 3 4 
30- Soy feliz 1 2 3 4 
31- Tomo las cosas muy a pecho 1 2 3 4 
32- Me falta confianza en mí mismo 1 2 3 4 
33- Me siento seguro 1 2 3 4 
34- 
Trato de evitar enfrentar una crisis o 
dificultad 
1 2 3 4 
35- Me siento melancólico 1 2 3 4 
36- Me siento satisfecho 1 2 3 4 
37- 
Algunas ideas poco importantes pasan por 
mi mente 
1 2 3 4 
38- 
Me afectan tanto los desengaños que no me 
los puedo quitar de la cabeza 
1 2 3 4 
39- Soy una persona estable 1 2 3 4 
40- 
Cuando pienso en los asuntos que tengo 
entre manos me pongo tenso y alterado 
1 2 3 4 
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Calificación: 
Este test consta de dos partes: 
Primera parte: Ansiedad reactiva o situacional 
 
Cualidades Ítems 
Sumatoria de las preguntas 
3, 4, 6, 7, 9, 12, 13, 14, 17, 
18 
+Resultado 1 
Sumatoria de las preguntas 
1, 2, 5, 8, 10, 11, 15, 16, 
19, 20 
- Resultado 2 
 Total + 50 puntos 
 
Segunda parte: Ansiedad como rasgo 
 
Cualidades Ítems 
Sumatoria de las preguntas 
22, 23, 24, 25, 28, 29, 31, 
32, 34, 35, 37, 38, 40 
+Resultado 1 
Sumatoria de las preguntas 
21, 26, 27, 30, 30,  33, 36, 
39  
- Resultado 2 
 Total + 35 puntos 
 
La puntuación obtenida se compara con el rango que se presenta a continuación. 
 
Puntaje Nivel de ansiedad 
Menor o igual a 29 puntos Bajo 
Entre 30 y 44 puntos Medio 
Mayor o igual a 45 puntos Alto 
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Anexo 6: TEST DE REPRESENTACIÓN SENSORIAL (Dr. Lair Ribeiro)  
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
 
Elija 20 palabras de la siguiente lista que, por alguna razón, más le impresionen o 
destaquen en su percepción. De una manera rápida y sin pensar. Preferiblemente tache el 
numeral de cada una de las palabras. 
 
1. Tronar 23. Timbre 45. Aroma 
2. Retrato 24. Enfocar 46. Ritmo 
3. Mordedura 25. Perfume 47. Húmedo  
4. Desafinado 26. Ofuscar 48. Retórica  
5. Aureola 27. Ruido 49. Gorjeo  
6. Mezclar 28. Panorama 50. Áspero 
7. Emoción  29. Elocuencia  51. Pálido 
8. Trompeta 30. Periscopio  52. Griterío  
9. Apariencia 31. Silbido 53. Terciopelo 
10. Espejismo  32. Colorear 54. Claridad 
11. Gruñido 33. Cascabel 55. Observar  
12. Ventolera 34. Sumergirse  56. Silencio  
13. Comodidad 35. Discurso 57. Arrancar 
14. Audiencia 36. Quemadura 58. Brillante 
15. Desteñido 37. Murmurar 59. Orquesta  
16. Picor 38. Sabroso 60. Paisaje 
17. Ruborizarse 39. Gesticular 61. Textura 
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18. Palpable 40. Espina 62. Acústico 
19. Iluminación  41. Estampa 63. Aferrar  
20. Dulzura  42. Sensación  64. Espejo 
21. Eco 43. Acento 65. Sinfonía  
22. Transparente  44. Visualización  66. Escenario 
 
 
 
Trasfiera sus respuestas a esta página, marcando solamente los números de las palabras 
que usted ha escogido, y luego apunte abajo, en la línea de los totales, la cantidad de 
palabras que haya marcado en cada grupo (A, B o C). 
 
A B C 
2 1 3 
5 4 6 
9 8 7 
10 11 12 
15 14 13 
17 21 16 
19 23 18 
22 27 20 
24 29 25 
26 31 34 
28 33 36 
30 35 38 
32 37 39 
41 43 40 
44 46 42 
51 48 45 
54 49 47 
55 52 50 
58 56 53 
60 59 57 
64 62 61 
66 65 63 
TOTAL TOTAL TOTAL 
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Multiplique por cinco el total obtenido en cada columna: 
 
Columna A: _________ x 5 = ___________%  (A) 
Columna B: _________x 5 = ___________%  (V) 
 Columna C: ________ x 5= ____________ %  (K) 
             Total:    100% 
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Anexo 7: TEST PARA EL AUTORRETRATO DE LA PERSONALIDAD 
(Oldham John-Lois Morris)  
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
 Responda las 104 preguntas del cuestionario 
 Rodee con un circulo una de las tres opciones correspondientes a cada pregunta.  
 S (sí, estoy de acuerdo) 
 T (tal vez esté de acuerdo) 
 N (No, estoy de acuerdo) 
 Algunas preguntas constan de dos partes. En esos casos. Si está de acuerdo solo 
con una parte, marque la letra T; si lo está con las dos marque la S. 
 Aunque considere que la pregunta no le atañe o no se ajusta a las circunstancias 
de su vida, responda como crea que respondería si así fuera. 
 
1 
Suelo dedicarle más tiempo a los estudios y/o al trabajo que 
algunos de mis compañeros, pues soy perfeccionista y me gusta que 
las cosas se hagan bien. 
S T N 
2 
Soy una persona muy organizada. Me gusta fijarme un programa 
de trabajo y vivo hacienda listas con las cosas que debo realizar. A 
veces tantas listas que no se qué hacer con ellas  
S T N 
3 
Hay quien dice  que soy adicto al estudio y/o al trabajo. Es cierto 
que trabajo mucho pese a que no nos falta el dinero, supongo que, 
si quisiera, podría descansar, al menos durante un tiempo 
S T N 
4 
Soy un dejado terrible, constantemente postergo las cosas hasta el 
último momento. 
S T N 
5 
Si realmente no quiero hacer algo, por más que me lo pida mi jefe, 
profesor o alguien de mi familia, no lo voy hacer, o lo voy hacer 
con tanta desgana, que seguramente me saldrá mal. 
S T N 
6 
Cuando hay varias cosas que hacer, si alguna de ellas no le 
encuentro sentido o creo que no es de mi responsabilidad, me niego 
a colaborar. 
S T N 
7 
No falto mucho a clases o al trabajo o sólo de vez en cuando. Si 
enfermo de verdad, por algún problema familiar urgente o cosas 
S T N 
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por el estilo. Nunca cambio impulsivamente de empleo o sin 
haberlo planeado de antemano. Si alguna vez me encuentro sin 
trabajo, trato de buscar por todos los medios de buscar otro 
enseguida. 
8 
Cuando algo me sale bien, me doy cuenta de que no lo disfruto 
demasiado y que de pronto algo me sale mal enseguida  
S T N 
9 
Tengo muchas condiciones que no aprovecho. Cuando se hacer 
algo bien, puedo ayudar a que también lo hagan otras personas, 
pero no soy capaz de lograr que ese talento redunde en mi propio 
beneficio. 
S T N 
10 
Creo que me conozco bien. Sé qué tipo de trabajo quiero hacer, con 
qué clase de amigos me gustaría alternar y en general que cosas 
son importantes para mí. 
S T N 
11 No suelo sentirme aburrido ni vacio por dentro. S T N 
12 
Para mí es muy importante recibir elogios de los demás. Me 
agrada que me reconforten.  
S T N 
13 
Me gusta soñar despierto y me imagino rico o famoso quizá 
también ganador de un premio nobel.  
S T N 
14 
Aunque no estoy seguro de que este bien, me fascina la violencia, 
de los videos juegos, las armas y las artes marciales. Me gustan las 
películas y los programas televisivos con mucha acción y violencia 
S T N 
15 
La gente dice que me expreso de manera extraña, que digo cosas 
demasiado profundas para ellos o bien que no explico lo que 
quiero decir 
S T N 
16 
Me agrada que reparen en mí, y tengo por costumbre salir a la 
caza de elogios cuando noto que no me prestan atención. 
S T N 
17 
Le asigno suma importancia a mi aspecto y dedico mucho tiempo a 
la tarea de mejorar mi apariencia.  
S T N 
18 
A veces me consideran excéntrico porque me visto a mi manera y 
porque tengo pinta de un (ido), es cierto que vivo en mi propio 
mundo  
S T N 
19 
No me resulta fácil ponerme en el lugar de la otra persona. Me 
entiendo yo mejor de lo que entiendo a los demás 
S T N 
20 
Cuando me toca hacer cola o esperar a que me acomoden en un 
restaurant lleno suelo pasar adelante y consigo que me atiendan en 
el acto, o al menos eso intento 
S T N 
21 
No tengo por costumbre arrepentirme de lo que he hecho puesto 
que no se gana  con ello. Mi lema personal es no mirar nunca atrás 
S T N 
22 
Sé que soy una persona atípica y especial. Y para demostrarlo no 
me hace falta tener muchísimo. 
S T N 
23 
Si es  anticuado tener principios firmes y creer en una conducta 
ética y moral, soy anticuado. 
S T N 
24 Medito mucho antes de tomar una decisión. Si bien los otros lo S T N 
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hacen rápidamente, yo soy muy cuidadoso.  
25 
Rara vez pido consejo antes de tomar una decisión, especialmente 
en los asuntos de la vida diaria 
S T N 
26 
Nunca tiro nada. Mis cajones y armarios están llenos de cosas que 
no me atrevo,  o no quiero tirar  
S T N 
27 
Cuando alguien me hace sugerencias de la forma de ser más 
productivo, me fastidia porque esa persona se está metiendo en lo 
que no le incumbe, y además no comprende completamente mi 
situación  
S T N 
28 
A veces me rio de las desgracias ajenas, reacción de la que no me 
enorgullezco. A los mejor es mi manera de decir “podría yo estar 
pasando por esas circunstancias si no fuera por la gracia de Dios ” 
S T N 
29 
Aunque no tengo reparos de contar a otros mis problemas. Me 
pone muy incómodo que pretendan ayudarme a solucionarlos. 
S T N 
30 
Creo que mis problemas son tan complejos y personales que la 
mayoría de la gente no los puede comprender 
S T N 
31 
No me niego nunca a pasar un rato agradable o divertido. Cuando 
se me presenta una oportunidad de disfrutar algo, por lo general 
no lo desaprovecho. 
S T N 
32 
En cuanto a las relaciones afectivas, creo que soy mi peor enemigo, 
constantemente me engancho con personas que terminan 
tratándome o desilusionándome. No creo que sea tan incapaz de 
juzgar a las personas, seguramente soy ingenuo. 
S T N 
33 
Cuando alguien me demuestra cariño o me trata con ternura, suelo 
perder el interés, no sé porque la relación se vuelve aburrida a 
menos que represente un verdadero desafío 
S T N 
34 
A menudo soy una persona difícil de tratar, y cuando lo pienso me 
doy cuenta de que quizá deposito expectativas irracionales en los 
demás. Sin embargo sigo enfadándome cuando se enoja conmigo. 
S T N 
35 
Ayudo mucho a los demás a menudo con gran sacrificio por mi  
parte, y sin esperar que me lo pidan 
S T N 
36 
Suelo dejar las grandes decisiones en manos de las personas 
importantes de mi vida.  
S T N 
37 
Me gusta estar de acuerdo con otras personas. Cuando no estoy de 
acuerdo, por lo general lo guardo. 
S T N 
38 
No soy una persona con muchas iniciativas. Me inclino siempre por 
seguir a otro más que por conducir, pero soy muy leal como 
compañero de equipo 
S T N 
39 
No me molesta tener que aportar una cuota adicional de trabajo o 
incluso nadie que quiere hacer si con eso vamos a llevarnos todos 
bien. Desde luego me gusta que valores mi gesto 
S T N 
40 
No me agrada pasar el tiempo solo  y en la medida de los posible, 
trato de evitarlo 
S T N 
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41 
No soy demasiado susceptible frente al rechazo o la sensación de 
pérdida  
 
S T N 
42 
Vivo afligido pensando que las personas más querida pueden 
abandonarme, aunque por lo general no hay motivos 
S T N 
43 
A veces me preocupa tanto la posibilidad de que se abandonen, me 
vuelvo histérico y los llamo por teléfono para que me tranquilicen, 
lo cual puede resultarles muy fastidioso  
S T N 
44 
Me encanta ser el centro de la atención. Me siento mucho más 
cómodo en el escenario que en el patio de butacas  
S T N 
45 
Soy una persona muy sensual. Me gusta coquetear y vestirme de 
una manera sexualmente atractiva 
S T N 
46 
La gente me considera una persona muy entretenida. Tengo la 
capacidad de relatar cosas de una manera amena, sin necesidad de 
dar siempre todos los detalles verdaderos 
S T N 
47 
Tengo por costumbre entablar relaciones amorosas muy intensas, y 
generalmente los sentimientos que me inspira la otra persona 
cambian de un extremo a otro. A veces adoro a mi pareja, pero en 
otras oportunidades no la soporto  
S T N 
48 
Suelo envidiar a los demás 
 
S T N 
49 
No soy una persona muy confiada, aunque me gustaría serlo. Lo 
que pasa es que no puedo dejar de pensar que, si no tengo cuidado, 
tal vez los demás se aprovechen de mi 
S T N 
50 
A veces pienso que mis amigos o mis colegas no son tan leales 
como me gustarían que fuesen  
S T N 
51 
Siempre tengo muchos amigos íntimos fuera del marco de la 
familia. Si en un determinado momento tuviera uno solo, no me 
resultaría suficiente 
S T N 
52 
No me pongo celoso con facilidad, hasta tal punto que jamás me ha 
preocupado  de que mi pareja me sea infiel 
S T N 
53 
Soy una persona bastante reservada y no ando haciendo 
confidencias porque uno nunca sabe si una información privada, 
alguien la va a utilizar para su propio provecho 
S T N 
54 
Soy un ser solitario, lo cual no me molesta. No me gusta estar 
rodeado de gente, ni siquiera de mis familiares 
S T N 
55 
Cuando tengo la posibilidad, me agrada hacer yo solo las cosas 
 
S T N 
56 
No siento un impulso muy intenso de tener relaciones sexuales con 
nadie  
S T N 
57 
Me siento cómoda entre extraños y me encanta ir a reuniones 
sociales donde puedo a conocer gente nueva 
S T N 
58 Soy muy tímido y muchas veces me da la sensación de que la gente S T N 
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me mira como juzgándome, no siempre halagadoramente 
 
59 
Antes de entregarme a una relación afectiva espero hasta estar 
seguro de que le gusto a la otra persona 
S T N 
60 
Me cae bien la gente, pero me siento mucho más cómodo si puedo 
eludir las reuniones sociales y las situaciones de trabajo en las que 
participan muchas personas 
S T N 
61 
Me desenvuelvo bien en las relaciones sociales. Hablo con 
naturalidad y no me preocupa demasiado la posibilidad de decir 
alguna tontería o parecer desinformado 
S T N 
62 
Suelo olvidarme de hacer  cumplidos; por ejemplo de mandar 
notitas de agradecimiento. La costumbre de olvidarme de esas 
cosas me hacen pasar malos momentos  
S T N 
63 
La mayoría de las personas valora lo bien que me las arreglo 
siempre 
 
S T N 
64 
Me da la impresión de que muchos exigen demasiado, aunque yo 
me preocupo expresamente de no hacer lo mismo con ellos 
S T N 
65 
Suelo ser muy crítico con mi jefe y con otras personas que poseen 
autoridad. Quizá no sepa ponerme en su lugar, pero muchas veces 
pienso que  yo no haría las cosas mejor que ellos 
S T N 
66 
Cuando me piden que haga algo que no quiero me pongo muy mal. 
Discuto, protesto me vuelvo gruñón 
S T N 
67 
Algunos dicen que siempre hago demasiadas cosas. Pero lo cierto 
es que prefiero hacer yo las cosas en vez de dárselas a otro y que 
las haga mal y me arriesgo a que me tilden de “mandón” o  de 
“terco” si con eso consigo que los demás hagan todo de la manera 
correcta. 
S T N 
68 
Creo que la disciplina estricta es muy importante. Aunque no 
necesariamente estoy de acuerdo con los castigos físicos, si creo 
que no castigando a un niño solo contribuiremos con malcriarlo  
S T N 
69 
En mi familia se quejan de que no les doy demasiada libertad. 
Supongo que soy bastante estricto 
S T N 
70 
Algunos me han dicho que suelo desairarlos delante de otros. No 
tendrían que ser tan susceptibles, ya que las palabras no hacen 
daño a nadie. Y si honestamente piensan que soy muy duro con mis 
críticas, tendrían que reaccionar o defenderse  
S T N 
71 
Tal vez intimide demasiado en la gente. Algunos me han dicho que 
hacen lo que les digo  pero me tienen miedo 
S T N 
72 
No soy tiránico en una relación. Muy rara vez me vuelvo malo o 
cruel aun cuando la otra persona lo merezca, y jamás me pongo 
violento 
S T N 
73 Creo que en ciertas ocasiones es preciso herir los sentimientos S T N 
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para lograr algún objetivo  
74 
Advierto que algunas personas hacen pequeñas cosas que me 
molesta o incluso me ofenden, solo para hacerme enojar 
S T N 
75 
Si alguien me trata bien no lo voy a olvidar nunca 
 
S T N 
76 
Como tengo una necesidad imperiosa de tener siempre nuevas 
experiencias sexuales no duro mucho tiempo con la misma persona 
S T N 
77 
No me aflijo demasiado pensando cómo les irá a mis hijos en l 
vida. Siempre va a ver alguien que cuide de ellos  
S T N 
78 
A veces invento historias o falseo la verdad solo para ver cómo 
reaccionan los demás. Tiene que tomármelo como broma y no 
enfadarse  
S T N 
79 
No digo la verdad necesariamente. 
 
S T N 
80 
La gente dice que siempre ando buscando pleito. Es cierto que 
discuto o me peleo con los que me llevan la contraria 
S T N 
81 
No me toleren que me critiquen. Cuando alguien critica lo que digo 
o hago, le pago con la misma moneda  
S T N 
82 
Tengo un temperamento muy equilibrado y casi nunca me cuesta 
dominar mi enojo 
S T N 
83 
Soy de las personas que demuestran lo que sienten 
 
S T N 
84 
En ocasiones me porto  como un tonto y hago pasar un mal rato a 
mis amigos. Ellos me dicen que no sé cómo comportarme, pero yo 
no estoy de acuerdo 
S T N 
85 
Suelo reaccionar cambiando fácilmente de humor por pequeñas 
coas. En el término de unas pocas horas soy capaz de experimentar 
una amplia gama de sentimientos, desde la alegría hasta la tristeza, 
al enojo o a la ansiedad. Pero el mal humor nunca me dura 
demasiado 
S T N 
86 
Por lo general, no me afecta mucho que la gente me critique o 
piense mal de mi  
 
S T N 
87 
A veces me gustaría no demostrar tanto mis sentimientos. Tengo la 
impresión de que cada vez que estoy triste, nervioso o avergonzado 
se me nota en la cara y todos se dan cuenta 
S T N 
88 
Me cuesta aceptar las críticas aunque sean constructivas. Aunque  
no siempre lo demuestro. Interiormente me hacen sentir humillado, 
avergonzado o directamente furioso 
S T N 
89 
No soy de los que naturalmente expresan sus sentimientos, pero los 
llevo por dentro. Por eso casi siempre parezco serio y reservado  
S T N 
90 
Prefiero a atenerme a una rutina diaria en vez de buscar 
situaciones y ambientes desconocidos 
S T N 
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91 
Soy muy sereno en cuanto a las emociones, rara vez tengo 
sentimientos profundos, ya sea de enojo, de dolor o de alegría 
S T N 
92 
Tengo una expresión inmutable. Para los demás soy un misterio 
puesto que no suelo demostrar mis emociones ni tener reacciones 
fuertes 
S T N 
93 
No me fijo mucho en la reacción que provoco en los demás, ya sean 
que me critiquen  o me elogien demasiado 
S T N 
94 
Tengo la impresión de que funciono en distinta longitud de onda 
que la mayoría de la gente. A veces siento algunas cosas como muy 
reales aunque no puedo demostrarlas, por ejemplo, percibo la 
presencia del espíritu de algún familiar que ha muerto y está 
tratando de comunicarse conmigo   
S T N 
95 
Me fascina la magia, la percepción extrasensorial y lo 
sobrenatural. Tengo una suerte de “sexto sentido” y me ha tocado 
vivir experiencias espeluznantes puesto que he sabido que algo iba 
a pasar y de que realmente sucediera  
S T N 
96 
Prefiero ahorrar el dinero y no gastarlo en regalos, no me permito 
el menor derroche, lo cual es una buena manera de tener siempre 
una buena reserva de dinero en el banco  
S T N 
97 
Soy impaciente y quiero tener las cosas cuando yo quiero 
 
S T N 
98 
Me gusta obrar por impulsos de vez en cuando. Por ejemplo, si 
tengo ganas me emborracho o me drogo, me excedo con la 
comunidad, conduzco a alta velocidad o me doy el gusto de 
comprar cosas. Actuando de esta manera la vida se torna mucho 
más interesante, aunque a veces me sale el tiro por la culata  
S T N 
99 
Cuando tengo un disgusto me vuelvo muy teatral. En alguna 
oportunidad he amenazado con hacerme daño, pero su puesto no lo 
digo en serio. 
 
S T N 
100 
Me gusta hacer las cosas espontáneamente sin haberlas planeado 
con anticipación, por ejemplo, elegir un sitio y hacer un viaje allí 
por todo el tiempo que me apetezca. Sé que todo me va a  salir bien   
S T N 
101 
No tengo paciencia para ocuparme de problemas económicos ni de 
pagar las cuentas, por eso algunos me consideran irresponsables  
S T N 
102 
No soy una persona cauta. A veces corro riesgos. por ejemplo, 
supero el límite permitido de velocidad con mi coche o conduzco 
después de haber bebido, pero sé que lo hago y llego a donde me 
propongo  
S T N 
103 
Me intriga la posibilidad de llevar una vida secreta en la que pueda 
infligir las  normas y no ser castigado 
S T N 
104 
En el colegio donde estudié el bachillerato siempre armaba líos y 
me metía en problemas. Alguna de estas cosas pueden decirse de 
mi, que me eche la pera, que me escape de casa, que participé en 
S T N 
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peleas, que tuve muchas experiencias sexuales, que mentí, que 
robé, que intimide a algunos compañeros, que estropee objetos 
ajenos  
 
 
 
 
 
HOJA DE RESULTADOS 
 
# A B C D E F G H I J K L M 
1          S  T N    
2          S  T N    
3          S  T N    
4           S  T N   
5           S  T N   
6           S  T N   
7    S  T N          
8             S  T N 
9             S  T N 
10     S  T N         
11     S  T N         
12      S  T N        
13       S  T N       
14            S  T N  
15   S  T N           
16       S  T N       
17      S  T N        
18   S  T N           
19       S  T N       
20       S  T N       
21    S  T N          
22       S  T N       
23          S  T N    
24          S  T N    
25         S  T N     
26          S  T N    
27           S  T N   
28            S  T N  
29             S  T N 
30       S  T N       
31             S  T N 
32             S  T N 
33             S  T N 
34             S  T N 
35             S  T N 
36         S  T N     
37         S  T N     
38         S  T N     
39         S  T N     
40         S  T N     
41         S  T N     
42         S  T N     
43     S  T N         
44      S  T N        
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45      S  T N        
46      S  T N        
# A B C D E F G H I J K L M 
48      S  T N        
49 S  T N             
50 S  T N             
51  S  T N S  T N           
52 S  T N             
53 S  T N  S  T N           
54  S  T N            
55  S  T N            
56  S  T N            
57   S  T N           
58   S  T N           
59        S  T N      
60        S  T N      
61        S  T N      
62           S  T N   
63           S  T N   
64           S  T N   
65           S  T N   
66           S  T N   
67          S  T N    
68            S  T N  
69            S  T N  
70            S  T N  
71            S  T N  
72            S  T N  
73       S  T N       
74 S  T N             
75 S  T N             
76    S  T N          
77    S  T N          
78            S  T N  
79    S  T N          
80    S  T N          
81 S  T N             
82     S  T N         
83      S  T N        
84   S  T N           
85     S  T N S  T N        
86        S  T N S  T N     
87        S  T N      
88       S  T N       
89          S  T N    
90        S  T N      
91  S  T N            
92  S  T N            
93  S  T N            
94   S  T N           
95   S  T N           
96          S  T N    
98      S  T N        
99      S  T N        
100     S  T N         
101     S  T N         
102     S  T N         
103     S  T N         
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Calificación: 
 
Suma todas las preguntas contestadas afirmativamente y le multiplica por 2 luego a las 
demás preguntas le suma normalmente.  Es decir que se suman todas los (Si), (No) y 
(Tal vez) de cada columna y se ubica la solución en una escala. Así: Se grafica el 
resultado de acuerdo al puntaje obtenido en cada característica. 
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Anexo 8: TEST DE LOS MOTIVOS DEPORTIVOS. (D.S. Butt). 
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
Contesta todas las preguntas marcando sí o no. Si la pregunta no se le puede aplicar a tu 
deporte responda no, ya que usted.  No ha tenido la sensación. Si cree que la mejor 
respuesta es algunas veces marque sí.  Recuerde marcar todas las preguntas. 
Durante los últimos meses mientras participas (entrenas o compites) en: 
_____________________________ te has sentido: 
1- Indiferente y cansado SÍ__ NO__ 
2- Decidido a ser el primero SÍ__ NO__ 
3- Emocionado SÍ__ NO__ 
4- Como queriendo ayudar a los demás SÍ__ NO__ 
5- Lleno de energía SÍ__ NO__ 
6- Irritable sin razón alguna SÍ__ NO__ 
7- Como si ganar fuese muy importante para ti SÍ__ NO__ 
8- 
Como parte de o muy amigable hacia el grupo (compañero, equipo, 
club) 
SÍ__ NO__ 
9- Impulsivo SÍ__ NO__ 
10- Irritado porque alguien lo hizo mejor que tu SÍ__ NO__ 
11- Más feliz que nunca SÍ__ NO__ 
12- Culpable por no hacerlo mejor SÍ__ NO__ 
13- Poderoso SÍ__ NO__ 
14- Muy nervioso SÍ__ NO__ 
15- Complacido porque alguien lo hizo bien SÍ__ NO__ 
16- Que estabas haciendo más de lo que podías SÍ__ NO__ 
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17- Que querías llorar SÍ__ NO__ 
18- Con deseos de matar a alguien SÍ__ NO__ 
19- Más interesado en tu deporte que en otra cosa SÍ__ NO__ 
20- Disgustado porque no ganaste SÍ__ NO__ 
21- Con ganas de hacer algo por el equipo o el grupo SÍ__ NO__ 
22- 
Como si te quisieras fajar con el que se te interponga en tu camino 
(empujando, golpeando) 
SÍ__ NO__ 
23- Tú has logrado algo (una destreza) bastante nueva para ti SI__ NO__ 
24- 
Como si los otros estuvieran obteniendo más de lo que merecen 
(más de la parte justa de atención o recompensa) 
SÍ__ NO__ 
25- Como para felicitar a alguien porque lo hizo bien SÍ__ NO__ 
26- Disgustado o bravo porque alguien toma tu lugar en el deporte SÍ__ NO__ 
27- Que querías renunciar o darte por vencido SÍ__ NO__ 
28- Confiado, seguro SÍ__ NO__ 
29- 
Como demorándote o retrasándose en tus acciones para ayudar a 
alguien. 
SÍ__ NO__ 
30- Amargado(a) ante el éxito de otros SÍ__ NO__ 
31- Emocionado(a) al enfrentar las tareas de entrenamiento SÍ__ NO__ 
32- 
Defensivo, no dando tu brazo a torcer y siempre justificando lo que 
hace. 
SÍ__ NO__ 
33- Como si estuvieras superándose a ti mismo SÍ__ NO__ 
34- Como compartiendo la responsabilidad por un fracaso SÍ__ NO__ 
35- Que la ejecución de otros fue la clave del éxito SÍ__ NO__ 
36- 
Que alguien te hace sentir incómodo, molesto o  
enojado  
SÍ__ NO__ 
37- Que nadie entiende lo difícil de tu posición o de tu juego SÍ__ NO__ 
38- Confiado en tus ejecuciones SÍ__ NO__ 
39- Que tú y tus compañeros luchan juntos SÍ__ NO__ 
40- Que otros te utilizan para avanzar y destacarse SÍ__ NO__ 
41- Enfurecido SÍ__ NO__ 
42- Que tú eres realmente un fracasado SÍ__ NO__ 
43- Que te gustaría saber más de tu deporte SÍ__ NO__ 
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44- Que cada uno parece ayudar al otro SÍ__ NO__ 
45- Que tú deberías estar dirigiendo la actividad SÍ__ NO__ 
46- Vicioso, con mañas y trucos SÍ__ NO__ 
47- Perdido  y confundido SÍ__ NO__ 
48- Satisfecho con tus habilidades SÍ__ NO__ 
49- Que la mayoría del grupo o del equipo tienen metas conjuntas SÍ__ NO__ 
50- Mejor que los demás SÍ__ NO__ 
 
Calificación: 
Áreas de la motivación Correspondencia 
Agresión: 5, 9, 13, 18, 22, 26, 31, 36, 41, 46 
Conflictivo: 1, 6, 12, 14, 17, 27, 32, 42, 47 
Suficiencia: 3, 11, 16, 19, 23, 28, 33, 38, 43, 48 
Rivalidad: 2, 7, 10, 20, 24, 30, 35, 40, 45, 50 
Cooperación: 4, 8, 15, 21, 25, 29, 34, 39, 44, 49 
Cada respuesta equivale a 1 punto que será sumado para obtener los resultados de cada 
área. 
Al subtotal de cada área se suma el total que indica: 
Menor de 11 Baja motivación 
entre 12-14 Media motivación 
más de 15 Alta motivación 
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Anexo 9: ANÁLISIS CARACTEREOLÓGICO (Mauricio Gex). 
Nombre: _______________________Edad:____________________________  
Deporte: _______________________Categoría:_________________________  
Fecha: _________________________ 
Instrucciones: 
Esta prueba tiene por objeto establecer los rasgos fundamentales de su fisonomía 
psicológica. No investiga defectos o fallas de la voluntad o de la conducta. Solo 
determina su modo de ser natural.  
 Su trabajo consiste en: 
 Leer atentamente la lista de rasgos de carácter  
 Luego marcar con una cruz, aquellos rasgos que Ud. posee. 
 Conteste con absoluta sinceridad. Recuerde que no hay respuestas buenas o 
malas, sino respuesta de distinto tipo que van concretando su estructura 
caracterológica. 
 
1. ¿Ama la naturaleza?  
2. ¿Sus sentimientos son vivos, móviles, cambiantes, su humor es variable?  
3. ¿Es calmado, medido, de humor estable?  
4. ¿Le preocupa demasiado ser preciso en sus actividades?  
5. ¿Es impulsivo?  
6. ¿Tiende a realizar con energía sus ambiciones, es decidido, a veces 
precipitado? 
 
7. ¿Los demás lo consideran como perezoso?  
8. ¿Le gusta lo teórico, lo supuesto?  
9. ¿Confía más en la experiencia que en las suposiciones?  
10. ¿Tiende a la melancolía?  
11. ¿Es optimista, generalmente está de buen humor?  
12. ¿Es tímido, flojo, indeciso, se desanima fácilmente?  
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13. ¿Es constante y empeñoso?  
14. ¿Es cordial, de carácter demostrativo, es animador en las reuniones?  
15. ¿Tiene sentido práctico desarrollado?  
16. ¿Tiene poco sentido práctico?   
17. ¿Gasta Ud. El dinero en forma exagerada?  
18. ¿Es buen observador?  
19. ¿Los demás lo consideran como una persona autoritaria?  
20. ¿Los demás lo juzgan armonizador y de buen carácter?  
21. ¿Los demás lo consideran porfiado?  
22. ¿Tiene gusto por la vida mundana, placentera, bulliciosa?  
23. ¿Le agrada la soledad?   
24. ¿Es muy poco puntual y descuidado?  
25. ¿Le gusta comer, beber bien y dormir bastante?  
26. ¿Le cuesta trabajo reconciliarse cuando se ha disgustado con alguien?  
27. ¿Le gusta los juegos y las diversiones?  
28. ¿Es encerrado en si mismo, poco comunicativo?  
29. ¿Acepta fácilmente actuar como los demás?  
30. ¿Encuentra gusto por las burlas o sátiras dirigidas a Ud. O a otras 
personas? 
 
31. ¿Los demás le reconocen por su buen sentido del humor?  
32. ¿Tiene poco interés por su mundo interior (sentimientos, emociones, 
ideales)? 
 
33. ¿Los demás reconocen fácilmente su lealtad y franqueza?  
34. ¿Tiene gran capacidad de trabajo?  
35. ¿Respeta los principios, los recuerda constantemente?  
36. ¿Tiene gusto muy especial por la poesía y el arte?  
37. ¿Los demás lo consideran poco servicial y poco compasivo?  
38. ¿Es exigente consigo mismo?  
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39. ¿Le agrada tener facilidad de palabra, dar discursos?  
40. ¿Es capaz de concentrar su actividad en un objeto elegido especialmente?  
41. ¿Tiene necesidad de mucha acción y en diferentes cosas a la vez?  
42. ¿Los demás lo reconocen como persona atenta?  
43. ¿Es violento, colérico?  
44. ¿Le gusta recordar mucho las cosas pasadas?  
45. ¿Es indiferente al pasado y al porvenir?  
46. ¿Los demás le encuentran interesante, muy agradable compañía?  
47. ¿Le gustan las novedades?  
48. ¿Es una persona de buenas costumbres?  
49. ¿Comete muchos errores, por imprudencia, por audacias?  
50. ¿Siente gusto por lo extraño, raro?  
51. ¿Le gusta una vida simple  
52. ¿Desea causar asombro y atraer y atraer la atención hacia Ud.?  
53. ¿Los demás lo consideran como una persona valiente?  
54. ¿Tiene apego por la vida familiar, patriótica y religiosa?  
 
Calificación: Se suma el total de las preguntas señaladas. 
EAS EAP EnAS EnAP nEAS nEAP nEnAS nEnAP 
6 5 1 2 3 3 7 3 
13 11 10 4 8 9 10 7 
15 14 12 16 13 15 21 16 
19 15 16 27 18 18 23 17 
34 32 23 36 31 22 26 20 
38 34 26 43 33 30 28 24 
40 39 28 46 35 32 33 25 
49 41 44 47 48 39 35 29 
51 43 48 50 51 42 37 45 
54 47 51 52 53 53 48 53 
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1. COMO USAR ESTE MANUAL 
 
El presente manual está elaborado de tal manera que el lector identifique fácilmente el 
tema que desea abordar. Debe seguir la secuencia indicada en la tabla de contenidos para 
adquirir mayor conocimiento sobre cómo usar el Sistema de Divisiones Formativas de 
LDU de manera fácil y rápida. 
 
El lector dispone de una explicación detallada de las pantallas del Sistema de Divisiones 
Formativas de LDU, para que se familiarice rápidamente con el mismo y pueda 
utilizarlo de forma óptima. 
 
 
2. ORGANIZACIÓN DEL MANUAL 
 
El presente manual está dividido en secciones para una mejor comprensión, destacando 
dos segmentos en especial:  
 
 Guía de Utilización (Requerimientos Generales) 
 Sistema (Explicación de sus Pantallas) 
 
3. SUMARIO 
 
El Sistema de Divisiones Formativas de LDU es una aplicación que permitirá llevar el 
control de personal y jugadores de la Organización, de tal manera que podrá ingresar 
jugadores que tengan tres estados a prueba, aprobado y en curso lo que le permitirá 
llevar una clasificación por categorías en el mismo formulario podrá hacer uso para 
ingresar el personal que labora en la Institución de esta manera tendrá la información 
principal de cada persona que tiene un cargo en Liga. Una vez ingresada la base de datos 
principal de personas podrá hacer uso de los otros módulos como son: el de módulos 
psicológico y deportivo que son los que le permiten evaluar al Jugador de manera 
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periódica. En resumen el sistema gestiona, automatiza y optimiza los procesos 
deportivos  que engloban a una institución de futbol. 
 
4. GUIA DE UTILIZACION 
 
El presente manual está elaborado de manera ordenada y secuencial, indicando como se 
deben usar las pantallas del sistema. 
 
Al seguir las recomendaciones indicadas la persona encargada de usar el sistema tendrá 
una visión global de la funcionalidad para cubrir en forma integral el manejo del mismo. 
4.1 Requerimientos 
Se detalla a continuación los requerimientos mínimos, para que el Sistema de Divisiones 
Formativas de LDU funcione normalmente. 
 
4.1.1 Requerimientos de Hardware 
 
Procesador:            Core 2Duo. 
Memoria Ram:            64 Mb. 
Espacio disponible en disco: 200Mb 
 
4.1.2 Requerimientos de Software 
 
El sistema es multiplataforma pero por lo general predomina el sistema operativo de 
Windows como requerimientos mínimos se puede instalar en Windows XP. Pero se 
recomienda que la máquina a ser servidor debería ser una computadora que tenga un 
procesador Core2Duo o superior, dependiendo del manejo de usuarios que accedan a la 
aplicación. Adicionalmente debe estar instalada la versión JAVA jdk-1_5_0_12-
windows-i586-p.  
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También se deberá copiar la capeta llamada jboss en el C que es la carpeta que contiene 
el servidor de aplicaciones. 
Deberá instalar la versión de MySQL 5.0 para subir la base de datos al mismo. 
 
Pasos para instalar MySQL 5.0 
1) Clic en Setup. (Next) 
2) Una vez instalado aparece MySQL Server Instance Config Wizard, Clic y Next. 
 
3) Luego de dar clic en Next aparece una ventana: 
 
 
 
En la Current root escribimos “root” y luego en los dos casilleros, seguimos 
dando clic en next, luego en execute y finish. 
 
4) Instalar el siguiente ejecutable mysql-gui-tools-5.0-r12-win32. 
5) Abrir en Inicio, MySQL y luego MySQL Browser, en esquema ponemos ldu.. 
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6) Abrir en Inicio, MySQL y luego en MySQL Administrator, luego escribir el 
password “root” y finalmente OK. 
 
 
7) Restaurar Buckup, abrir ldu.sql (Open Buckup) y finalmente Restore. 
 
5. SISTEMA 
Para acceder al sistema deberá seguir los siguientes pasos 
1. Ir a C:\jboss\bin, luego clic en run. (Se abrirá una ventana de comandos) y una 
vez subido el servidor de la aplicación se podrá ver que dice al final “Started 
in…”. Minimizamos la ventana de comandos. 
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2. Ir a Internet Explorer y abrir la página:  
http://localhost:8080/ldu 
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5.1. Pantalla de ingreso al Sistema 
Se despliega la pantalla de autenticación donde le pide ingresar su nombre de usuario y 
contraseña. 
 
 
 
 
Si su autenticación no es válida no le permitirá ingresar, indicándole un mensaje de fallo 
de ingreso al sistema. 
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5.2. Pantalla principal del Sistema LDU 
 
Dependiendo del usuario que ingrese se despliega la información a la que tiene acceso. 
 
 
 
 Para el cargo de administrador las todas las opciones del sistema están habilitadas. 
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5.2.1. Administración 
En esta pestaña podemos observar que tiene las siguientes opciones: 
 
 
5.2.2. Catálogos 
Dentro de esta opción está un submenú que tiene las siguientes opciones: 
 
 
 
5.2.2.1. Categoría  
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Muestra las categorías existentes y la edad mínima y máxima a la que corresponde cada 
categoría.  En la edición puede cambiar la información mostrada. 
 
 
 
5.2.2.2. Cargos 
Muestra la lista de cargos: con el nombre del cargo, la descripción de dicho cargo, el 
tipo de cargo al que pertenece y si el cargo está activo  o no. 
 
 
Nuevo cargo 
Le permite escribir el nombre del nuevo cargo, la descripción, elegir el tipo de cargo al 
que pertenece y asignar permisos sobre el sistema. 
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Editar cargo 
Le permite cambiar las opciones en el sistema de acuerdo a la pantalla presentada. 
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5.2.2.3. General 
 
Este catálogo tiene diferente información la cual puede ser editada de la siguiente 
manera. En el ejemplo de tipo de parentesco familiar, el ícono lápiz le permite editar y el 
ícono agregar le permite crear un nuevo tipo de parentesco familiar. 
 
 
Editar el valor del catálogo. 
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Agregar el campo requerido en el tipo de catálogo “tipo de parentesco familiar”. 
 
 
 
5.2.2. Personal/Jugadores 
Existen dos opciones para esta pantalla, el botón Buscar que nos sirve para buscar 
todo el personal que integra LDU mediante filtros de búsqueda y el botón Nuevo 
que nos sirve para crear un Jugador o Persona que ingresa la Institución. 
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Están los filtros de búsqueda le permiten buscar por persona o jugador en 
específico. 
 
 Búsqueda por cédula: 
 
 
 Búsqueda por nombres o apellidos: 
 
 
 Búsqueda por cargo 
Dependiendo de la persona que desea encontrar, señala el tipo de cargo que tiene 
en la institución y luego da clic en buscar. 
 
 
En el ejemplo la búsqueda se realiza por Psicólogo y despliega: 
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 Búsqueda por categoría 
 
Dependiendo de la persona que desea buscar, en el combo de opciones 
de categoría se despliega todas las categorías  que puede encontrar. 
 
Ejemplo de búsqueda de categoría sub 12. 
 
 
  
 
 Búsqueda por provincia 
Puede realizar una búsqueda por provincias señalando la provincia 
deseada a buscar, le desplegará todo el personal y jugadores que 
pertenezcan a esa provincia.  
 
Ejemplo de una búsqueda por provincia. 
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 Búsqueda por fecha de ingreso a Liga 
 
En el calendario señale un rango de fechas para buscar 
personal o jugadores de la Institución. 
 
Ejemplo para el rango de fechas de ingreso a Liga, se observa 
que ingresa el rango y luego clic en buscar desplegando los 
datos requeridos. 
 
Rango de fechas 
 
 
Resultados obtenidos 
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1. Personal/Jugadores (Botón Nuevo) 
Para crear un nuevo jugador o personal, ingrese con un clic en el botón Nuevo, se 
le desplegará la pantalla de registro para el personal. 
 
 
  
a.  Menú principal 
 
 
 Botón guardar 
Le permite grabar la ficha del jugador o personal siempre y cuando completa la ficha de 
forma correcta y llenando los campos requeridos. Si presiona guardar y no ha registrado 
nada le mostrará un mensaje donde le indica los campos que son obligatorios de llenar. 
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 El campo Fecha ingreso Liga es requerido 
 El campo Estado fichaje es requerido 
 El campo Categoría es requerido 
 El campo Fecha nacimiento es requerido 
 El campo Cedula es requerido 
 El campo Nombres Completos es requerido 
 El campo Apellidos Completos es requerido 
 El campo Estado Civil es requerido 
 El campo Proveniencia es requerido 
 El campo Especifique es requerido 
 El campo Pierna hábil es requerido 
 El campo Posición 1 es requerido 
Ejemplo: 
 
 Botón cancelar 
El botón cancelar le regresa a la pantalla de búsqueda. 
 
 Asignar un usuario 
El sistema le permite crear un usuario que no sea jugador para poder asignarle permisos 
de acceso. Damos clic en asignar usuario luego desplegará los datos del usuario a 
ingresar. 
 
 
Si no ingresa de manera correcta la información le aparecerá el siguiente mensaje. 
 
 
Si registró de manera correcta al usuario le aparecerá un mensaje de éxito. 
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b.  Datos principales 
Los datos que se presentan con un (*) son obligatorios. 
 
 
 
Doble clic en el botón examinar para insertar una foto, la cual debe pesar menos de un 
megabyte para que se cargue en base de datos. 
 
 
Cargo: Le permite ingresar los cargos disponibles en el sistema. 
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Estado de fichaje: Le permite elegir el estado de fichaje del jugador. 
 
 
 
Categoría: La categoría se despliega desde sub 9.  
 
 
 
 
Fecha de ingreso a Liga: Este campo es obligatorio.  
Fecha de ingreso a la FEF: Este campo no es requerido y no es obligatorio.  
Fecha de seguro médico: Este campo no es requerido y no es obligatorio. 
Fecha de nacimiento: Campo obligatorio. 
País de nacimiento: Si es Ecuador se despliegan la región, la provincia y ciudad. Caso 
contrario en este mismo campo elige otro y luego especifica y señala si es o no 
nacionalizado. 
 
c.  Datos generales 
 
En esta sección se llenan los campos obligatorios que son la cédula, nombres 
completos, apellidos completos, el estado civil, y si vive o no en las villas.  
Debe ingresar una cédula correcta ya que el sistema valida el documento. Si 
es extranjero y no tiene cédula puede ingresar el pasaporte. 
  
 
 
-156- 
 
d.  Información deportiva básica 
 
Se le pide que llene la proveniencia deportiva y si elige algún campo debe especificar 
el nombre de la institución al que pertenecía el jugador, otro campo que debe llenar es 
cuál de las piernas es más hábil o si son las dos.  La posición de juego se despliega para 
llenar hasta tres posiciones en las que es hábil para jugar y por lo menos debe llenar 
una posición en la que se destaca. 
                                 
e.  Datos familiares 
 
Ingrese los datos familiares con los nombres, apellidos y ocupación del padre y de la 
madre, luego debe señalar uno de los dos para su representante legal, o si tuviere otra 
persona como representante puede dar clic en agregar apoderado legal e ingresar los 
dados señalados. 
 
 
Si elige hermano llene los nombres, apellidos y ocupación y cambie el botón visto a 
representante ingresado. 
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f. Direcciones 
Puede agregar dos tipos de direcciones del domicilio y del trabajo del apoderado legal o 
jugador. 
 
 
 
El ícono del lápiz le permite editar la información creada. 
 
g. Requerimientos de inscripción. 
 
 
De haber obtenido los documentos para el archivo físico, señale los documentos 
entregados.  
 Si no le han entregado los documentos habilitantes el sistema le permitirá grabar el 
registro pero le mostrará que no tiene la lista de documentos de la siguiente manera. 
 
 
  
 
 
-158- 
 
 
h. Información académica 
 
Dependiendo del jugador o persona puede ingresar el nivel de estudio que tiene o 
ha tenido.  Para el tipo de institución se despliega lo siguiente: 
 
 
 
El estado de avance le permite saber si el jugador o persona completó su etapa de 
estudio, está estudiando o si ya no estudió. 
 
 
 
Dependiendo del lo que seleccionó en el tipo de instrucción y su estado de avance 
se despliega el tipo de nivel en el que se encuentre. 
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Y por último selecciona el tipo de institución educativa al que pertenece. 
 
i. Información bancaria 
 
 
Presione el botón agregar para ingresar la institución bancaria, le desplegará la siguiente 
pantalla. 
 
El lápiz le permite editar si los datos están errados. 
 
Finalmente puede grabar el formulario ingresado para jugadores.   
 
Grabar una persona 
Para el caso de querer ingresar una persona con cargo, la información que se despliega 
es la siguiente.  Para todos los cargos excepto jugadores puede asignar permisos de 
usuarios. 
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Edición de un jugador o persona 
Para la edición de registros, ingresamos por la búsqueda principal siguiendo los pasos de 
la pantalla y le damos clic en la lupa para ingresar al registro que queremos editar.  
 
 
Nos despliega el registro seleccionado luego damos clic en editar para que se activen los 
campos del registro y procedemos a editar los campos que se requieran. 
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Una vez editados los campos podemos grabar o cancelar. 
 
Luego el sistema le indica un mensaje de éxito. 
 
Eliminar un jugador o persona 
Para la eliminación de registros ingrese como en la edición y luego de clic en eliminar. 
 
Le aparecerá el siguiente mensaje: 
 
 
Ponemos si y luego le indica lo siguiente: 
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5.2.3. Mis datos 
Le despliega la información de sus datos si usted tiene permisos o roles de usuario.  En 
la pantalla puede editar y cambiar la contraseña. 
 
 
5.2.4. Módulo de Bienestar mental y psicológico 
Una vez autenticado en el sistema puede ingresar de acuerdo a los pasos mostrados en la 
pantalla 
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Test Psicológicos 
5.2.4.1. Administración  
 
 
 
 
Le muestra los nueve tipos de test que son usados por el Psicólogo Deportivo para el 
análisis de cada Jugador.  En esta pantalla puede realizar lo siguiente: 
 
 
 Ver datos principales: 
 
Para el Test de Raven 
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Le permite ver los datos principales y las instrucciones de los test. 
Con el botón editar podrá escribir el nombre del test y las instrucciones.  O volver a la 
lista de tipos de test.  Una vez en la edición puede grabar o cancelar. 
 
 
 
 Ver detalle de los test: 
Para el Test de Raven 
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Le muestra todas las figuras son 60 figuras en cada página están 12 figuras en cada 
sección A, B, C, D y E.  
Si da clic en la lupa puede editar su respuesta y el orden que aparecen en la pantalla. 
 
En este caso la respuesta es la 4 pero si esta no fuera la correcta la puede cambiar y 
grabar al dar clic en aceptar, o cancelar para salir. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
-166- 
 
 
 
 
Para el Test de Huber 
Para este test se despliegan las preguntas con el grupo al que pertenecen es decir motor, 
vegetativo o cognoscitivo. Con el lápiz puede editar la pregunta, cambiar el estado por si 
se desea desactivar esa pregunta y que no aparezca en el test.  Luego en la parte inferior 
están las opciones de respuesta. 
 
 
Las cuales tienen la escala de frecuencia  y la escala de intensidad entonces se multiplica 
las dos escalas para que luego el sistema suma los valores por cada opción (motor, 
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vegetativo y cognoscitivo).  Las respuestas pueden ser editadas por si exista alguna 
inconsistencia de datos. 
 
Edición de preguntas: Clic sobre el lápiz. 
 
 
Edición de respuestas: Clic sobre el lápiz. 
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Para el Test de Cualidades Volitivas 
Para este test se despliegan las preguntas que son caracterizadas por 6 tipos de 
cualidades. 
Cualidad Ítem Puntaje por 
cualidad 
Puntaje por conjunto 
de cualidades 
Orientación hacia un fin 1,2,3 Oscila entre 3 y 9 
puntos, la media se 
halla dividiendo 
entre 3. 
Oscila entre 18 y 54, la 
media se halla 
dividiendo entre 18. 
Perseverancia, tenacidad 4,5,6 
Determinación y valentía 7,8,9 
Iniciativa y autonomía 10,11,12 
Control y autodominio 13,14,15 
Espíritu de lucha 16,17,18 
El puntaje para ambos casos es 1 baja, 2 media y 3 alta presencia de la cualidad. 
 
Orientación hacia un fin 
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Para el Test de Cooper Smith 
Para este test se despliegan 2 tipos de pregunta clasificadas con autoestima y no 
autoestima, le permite editar la pregunta y colocar el grupo de resultado al que 
pertenece, también está el botón agregar para insertar preguntas y colocar a qué grupo 
pertenece. 
 
La calificación en el sistema le realiza otorgando 1 punto a los ítems que están 
redactados en positivo y los cuales el sujeto responde Si son: 1, 4, 5, 8, 9, 14, 19, 20. 
Cuando contesta No en los ítems restantes se le asigna 1 punto. Al final suma los 
puntajes para obtener el total y clasifica el resultado en. 
Nivel alto de autoestima 19 a 24 puntos 
Nivel medio de autoestima 13 a 18 puntos 
Nivel bajo de autoestima menos de 12 puntos 
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Para el Test de Idare 
Este test consta de dos partes califica la ansiedad reactiva o ansiedad como rasgo. 
Muestra la pregunta, el grupo de resultado al que pertenece y le permite editar para 
realizar algún cambio necesario.  
 
El sistema califica tomando en cuenta los parámetros de este test. 
Este test consta de dos partes: 
Primera parte: Ansiedad reactiva o situacional 
Cualidades Ítems 
Sumatoria de las preguntas 3, 4, 
6, 7, 9, 12, 13, 14, 17, 18 
+Resultado 1 
Sumatoria de las preguntas 1, 2, 
5, 8, 10, 11, 15, 16, 19, 20 
- Resultado 2 
 Total + 50 puntos 
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Segunda parte: Ansiedad como rasgo 
Cualidades Ítems 
Sumatoria de las preguntas 22, 23, 24, 
25, 28, 29, 31, 32, 34, 35, 37, 38, 40 
+Resultado 1 
Sumatoria de las preguntas 21, 26, 27, 
30, 30,  33, 36, 39  
- Resultado 2 
 Total + 35 puntos 
 
La puntuación obtenida se compara con el rango que se presenta a continuación. 
Puntaje Nivel de ansiedad 
Menor o igual a 29 puntos Bajo 
Entre 30 y 44 puntos Medio 
Mayor o igual a 45 puntos Alto 
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Para el test de representación sensorial. 
Este test tiene una serie de palabras y cada palabra corresponde a un grupo auditivo, 
visual, cenestésico. 
 
Son 66 palabras, cada palabra está asociada a un grupo o representación sensorial, el 
sistema suma un punto a cada palabra elegida y los clasifica en 3 grupos de respuesta 
(A: visual,  B: auditivo,  C: cenestésico).  Luego al total de cada grupo multiplica por 5 
obteniendo un porcentaje, el total suma 100 %. 
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A B C 
2 1 3 
5 4 6 
9 8 7 
10 11 12 
15 14 13 
17 21 16 
19 23 18 
22 27 20 
24 29 25 
26 31 34 
28 33 36 
30 35 38 
32 37 39 
41 43 40 
44 46 42 
51 48 45 
54 49 47 
55 52 50 
58 56 53 
60 59 57 
64 62 61 
66 65 63 
TOTAL TOTAL TOTAL 
 
 
Multiplique por cinco el total obtenido en cada columna: 
 
Columna A: _________ x 5 = ___________%  (A) 
Columna B: _________x 5 = ___________%  (V) 
Columna C: ________ x 5= ____________ %  (K) 
             Total:    100% 
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Para el test del autorretrato de la personalidad 
Este test tiene consta de 104 preguntas y cada pregunta tiene una o más características de 
la personalidad.  
 
Guiándonos en la hoja de resultados del test se puede observar que la pregunta 1 por 
ejemplo se ubica en la letra J que significa que es concienzudo. 
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El usuario lee la pregunta y responde si está de acuerdo, tal vez está de acuerdo y no está 
de acuerdo. El sistema apunta el resultado para luego realizar el siguiente cálculo.   
Suma todas las preguntas contestadas afirmativamente y le multiplica por 2 luego a las 
demás preguntas le suma normalmente.  Es decir que se suman todas los (Si), (No) y 
(Tal vez) de cada columna y se ubica la solución en una escala. Así: Se grafica el 
resultado de acuerdo al puntaje obtenido en cada característica. 
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Para el test de Butt 
Este test tiene 50 preguntas, cada pregunta asociada a una característica. 
 
El usuario solo tiene que contestar SI o No.  En la pantalla se puede apreciar la pregunta 
el orden que tiene y al grupo de resultados que pertenece.  En el ejemplo esta pregunta 
corresponde a la característica de conflictivo.  Se puede editar la pregunta si estuviera 
mal elegida su característica. 
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Para la calificación el sistema toma en cuenta lo siguiente: 
Áreas de la motivación Correspondencia de preguntas 
Agresión: 5, 9, 13, 18, 22, 26, 31, 36, 41, 46 
Conflictivo: 1, 6, 12, 14, 17, 27, 32, 42, 47 
Suficiencia: 3, 11, 16, 19, 23, 28, 33, 38, 43, 48 
Rivalidad: 2, 7, 10, 20, 24, 30, 35, 40, 45, 50 
Cooperación: 4, 8, 15, 21, 25, 29, 34, 39, 44, 49 
Cada respuesta equivale a 1 punto que será sumado para obtener los resultados de cada 
área. Al subtotal de cada área se suma el total que indica: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menor de 11 Baja motivación 
entre 12-14 Media motivación 
más de 15 Alta motivación 
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Para el test de Caracterológico  
Este test tiene 54 ítems, con sus respectivas características asociadas. 
 
En el ejemplo de edición se puede observar la pregunta y la característica a la que está 
asociada. 
 
 El sistema califica sumando con un punto a las preguntas o ítems  que haya señalado el 
usuario.  Según la tabla indicada. 
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Calificación  
EAS EAP EnAS EnAP nEAS nEAP nEnAS nEnAP 
6 5 1 2 3 3 7 3 
13 11 10 4 8 9 10 7 
15 14 12 16 13 15 21 16 
19 15 16 27 18 18 23 17 
34 32 23 36 31 22 26 20 
38 34 26 43 33 30 28 24 
40 39 28 46 35 32 33 25 
49 41 44 47 48 39 35 29 
51 43 48 50 51 42 37 45 
54 47 51 52 53 53 48 53 
  
5.2.4.2. Evaluación 
Ingresando al módulo de bienestar mental y psicológico, luego a test psicológicos y  a 
evaluación. 
 
Le despliega la siguiente pantalla: 
 
En la pantalla se observa la lista de todos los jugadores pertenecientes a las diferentes 
categorías.  Se puede realizar la búsqueda de un jugador en específico mediante los 
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filtros.  En la columna de acciones, le permite tomar el test al jugador señalado o ver los 
resultados. 
 
Tomar el test 
Le despliega la lista de test que puede tomar a un jugador. 
Se indica el modo de uso para dos test de Raven y Huber, el resto de 
test tienen la misma lógica. 
 
 
 
 
 
Le indica los datos personales y las instrucciones del test. 
 
 
Luego da clic en comenzar: Selecciona la lámina que falta en la figura. Le desplegará 60 
figuras con un incremento de dificultad mientras avanza. 
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Si pone finalizar y no ha contestado las preguntas le informas lo siguiente. 
 
 
El test de Huber se presenta así: Elige la frecuencia con que aparece la descripción 
señalada. 
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Ver los resultados 
Se indicará los resultados para un dos test Raven y Huber, el resto tienen la misma 
lógica. 
Test de Raven: resultados obtenidos 
 
La pantalla se divide en varios segmentos: datos de la persona evaluada, historial de test 
realizados (con el nombre del test y la fecha), resultados que indican la calificación 
obtenida por grupo o serie y en la parte inferior las preguntas con la respuesta elegida. 
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Test de Huber: resultados obtenidos 
 
Le muestra los resultados por pregunta y por grupo de características a las que pertenece 
la pregunta.  Este test muestra el índice de estrés que tiene una persona. Al ver los 
resultados el valor más alto en el ejemplo es motor lo que significa que su parte motora 
está afectada más que las otras dos. 
Síntomas de la ansiedad 
Motora: Dificultar para la comunicación, pensamientos negativos, expresiones gestuales, 
etc. 
Vegetativa: Taquicardia, sensación de ahogo, temblores en extremidades, rigidez 
muscular, etc. 
Cognitiva: Problemas de memoria, falta de concentración, etc. 
El sistema muestra los resultados  pero la persona apta para indicar su interpretación es 
el personal calificado para hacerlo como es el Psicólogo. 
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5.2.3. Preparación deportiva 
Una vez autenticado en el sistema el usuario ingresa al módulo de preparación deportiva. 
 
 
 
5.2.4.3. Jugador 
 
La búsqueda del jugador le despliega toda la lista de jugadores. 
 
 
 
 
 
Le despliega los filtros de búsqueda de jugadores el cual tiene 3 opciones: medidas, 
capacidades y estadísticas. 
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Medidas: 
 
 
Le muestra los datos principales, mediadas tomadas en y el historial de medidas, si da 
clic en (ACTUAL) le despliega la siguiente información. 
Lista las medidas corporales y le permite actualizar medidas, clic en actualizar 
medidas. 
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Clic en guardar, se graba con la fecha actual, o cancelar para volver. 
 
Le muestra un mensaje de éxito y se adjunta el detalle de medidas en el historial. 
 
Capacidades: 
En esta pantalla le muestra el historial de habilidades ingresadas, los datos principales y 
las habilidades a evaluar sobre 10 puntos. 
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Señale las habilidades por táctica, técnica, física y estrategia, luego de clic en guardar.  
Se asignará una fecha para las habilidades ingresadas.  
 
Haciendo clic en las estrellas se asigna el puntaje que se desea ingresar de uno a diez 
puntos. 
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Luego de hacer clic en guardar le muestra un mensaje de éxito y el puntaje sobre 10.  Se 
graban los datos en historial. 
 
 
 
Estadísticas 
Esta opción le permite obtener estadísticas en resumen y gráficamente de cada jugador 
por temporada, indicando los goles, asistencias, tarjetas amarilla, tarjetas rojas, minutos 
jugados. En la parte izquierda se puede observar los datos principales del jugador como 
C.I., nombres, categoría y la posición o posiciones en las que juega para LDU. 
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5.2.4.4. Calendarios 
Esta opción se accede ingresando a la preparación deportiva y luego a calendarios.  Clic 
en buscar para indicar todos los calendarios de juego. Le indica la temporada o año, la 
fecha de juego, la categoría de los participantes, el nombre del rival, si es o no local, si 
ganó o no, el resultado del equipo local y visitante.  
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Tiene un tipo de acción que le permite editar los siguientes datos del calendario de juego 
seleccionado. 
 
 
1. Buscar 
En esta opción se manejan filtros de búsqueda los cuales le permiten filtrar por 
categoría, fecha de juego y temporada. 
 
2. Nuevo 
 
Calendario de juego 
Clic en la opción Nuevo  
 
Le permite crear un nuevo juego con las opciones indicadas, puede guardar o cancelar, 
la explicación es similar a la edición. 
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3. Estadísticas por temporada 
Despliega una lista de jugadores en todas las temporadas y todas las categorías, en el 
casillero de temporada le permite escribir el año para obtener por ese requerimiento, 
luego por jugador escribiendo su nombre o apellido.  Además puede obtener el mayor o 
menor valor de goles, asistencias, tarjetas amarillas, tarjetas rojas y minutos jugados.  
 
 
Ejemplo: el jugador que más goles ha realizado durante las temporadas ingresadas. 
 
 
4. Editar 
Editar el calendario del juego 
Puede editar los campos observados y guardar. 
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Datos principales 
 Temporada: año en que se juega los torneos. 
 Fecha: fecha de la convocatoria. 
 Es local: le permite señalar si el equipo es o no local. 
 Categoría: qué tipo de categoría es la que participa en el juego. 
 Goles equipo visitante: número de goles anotados por el visitante. 
 Goles equipo rival: número de goles del rival. 
 Estadio: nombre del estadio o lugar del encuentro. 
 Ciudad: lugar donde se juega. 
 Observaciones: lugar para ingresar información relevante. 
 
 
Detalle de jugadores 
Clic en agregar jugador    
 
 
 
 Categoría: le permite elegir la categoría del jugador que participó en el 
juego, si por ejemplo se convoca a la sub 16 y el director decide ingresar a 
otros jugadores hábiles de menor categoría, lo puede hacer pero en el 
sistema le aparecerá un mensaje de que el jugador no pertenece a la 
categoría seleccionada. 
 Jugador: despliega los jugadores que pertenecen a la categoría seleccionada 
y se inserta el nombre del jugador. 
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 Minutos jugados: ingrese el tiempo que participó el jugador. 
 Goles marcados: ingrese los goles que marcó el jugador. 
 Asistencias realizadas: ingrese el número de asistencias de haber existido. 
 Tarjetas amarillas: de haber tenido tarjetas amarillas ingrese en la sección 
indicada. 
 Tarjetas rojas: ídem. 
 Observación: detalle información relevante del encuentro. 
 
Clic en aceptar para grabar o cancelar para salir. El resultado ingresado quedaría 
así: 
 
El detalle de jugadores tiene dos acciones una para editar el registro y la otra para 
borrar el mismo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
